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Part |: Getting Started 


System Requirements 

Minimum Hardware Requirements 

¢ IBM PC or 100% compatible 

© 486DX 50OMbz or faster 

¢ MS-DOS version 3.1 and higher or Win9S 

¢ Double-speed CD-ROM (minimum 
-9OKB/sec transfer rate) 


e ®8MB RAM 
* Pointing device (Joystick highly 
recommended) 


* Sound Blaster or compatible 

e 256K video RAM 

This game does not require you to install any 
files on your hard drive. 


Owick Start Wis DOS 

1. Load the C* CD-ROM disk # 1 into the 
CD-ROM drive. Make sure that the printed 
side (artwork) is facing up. Close the CD-ROM 
drive. 


2. Switch to the CD drive directory by typing 
the name of the drive followed by a colon. For 
example: 


D: (press Enter) 


On most computers, the CD-ROM drive is 
drive “D”. 


3. Type “CYBERIA2” and press ENTER. 


Cyberia* supports the Win95 “autoplay” 
feature which means that when CD #1 is 
inserted into the CD-ROM drive, the game 
runs automatically. You do not have to type 
anything. 

In addition to that, a Cyberia® icon is provided 
so that you can also click on it to run the 
game. 


Enter identification 
After you start C*, the opening menu will 
appear: 

“Welcome to Cyberia. Please enter 
identification.” 

Enter your name (no symbols) and press 
ENTER. 


Select Difficulty Lewel 
You will then have to choose the difficulty 
level: 


~ EASY (1) 
- MEDIUM (2) 
- DIFFICULT (3) 


To select a difficulty level, use the up/down 
arrow keys to highlight your choice. Then 
press the ENTER key. 


lf Cyberia* is your first game experience, you 
definitely want to select EASY. If you are used 
to playing games, you SHOULD choose 
DIFFICULT because any other level would 
probably be unchallenging. We tried to satisfy 
everybody. To really enjoy the game, you 
should pay attention to this parameter. If 
after having played a little bit, you discover 
that you are not playing at the appropriate 
level for your skills, you should restart the 
game and choose a different level. 
Remember that each time you want to 
choose a different difficulty level you will have 
to restart from the beginning of the game. 
That is why it is fairly important to identify 
early on your best playing level. 


Calibrate Joystick 

If you are using a joystick, the CALIBRATE 
JOYSTICK screen will appear. Move the 
joystick to the four-corner extreme positions 
then press the joystick fire button. If you do 
not have a joystick hooked up to your 


computer, the CALUOY screen will not appear. 


start playing the game. 


Part Il: 
Playing the Game 


nvbaniene Cen kiciroms 

The menu options can all be found in the 
simple menu system and a few keyboard 
commands. 


nteNU SCREEN 
You can press ESC 
at any time to 
enter the menu 
system. The menu 
system allows you 
to change the == 
game parameters. Use the up/down arrow 
keys or mouse/ joystick cursor to highlight the 
desired item then use the enter key or 
mouse/joystick button to select the item. 


VOLUME 

The VOLUME control adjusts sound. 

At the top of the menu is the volume control 
slider. You can use the up/down arrow keys 
or the mouse/joystick to highlight VOLUME. 
You can adjust the sound volume by moving 
the slider left or right with the left/right 
arrow keys or by holding down the 
mouse/joystick button and moving left or 
right. Left adjusts volume down, right adjusts 
volume up. 


CONTROL. 

Below volume is a CONTROL box with four 
selectable menu items. You use the up/down 
arrow keys or the mouse/joystick cursor to 
highlight the desired item and press the enter 
key or mouse/ joystick button to select it. 


CONTINUE 

CONTINUE is for resuming the game from 
wherever you were when you pressed ESC. 
LOAD 

LOAD accesses a graphic representation of 
successfully completed milestones and allows 
you to choose to restart the game at any of 
them. 


Wwilestones 
As you progress through C*, you will reach 
different milestones. 


To load a game, press ESC to enter the menu 
system and choose “LOAD”, or simply press 
“L". You can resume the game from any 
milestone that you have successfully 
completed. Milestones are graphically 
represented as shown below: 


Milestones are 
shown in the order | 
reached. Use the 
arrow keys to 
highlight in color 
your milestone 
choice. Press Enter to resume a game from 
that point. If all of the milestones will not fit 
on one screen, the screen will automatically 
scroll when you press the arrow keys. 


CALWwIOY 
CALJOY calibrates your joystick. 


Calibrating the 
Joystick 

lf you are going to use a joystick to play 
Cyberia*, you will need to calibrate your 
joystick for the game. In the menu you can 
select CALJOY to calibrate your joystick. You 
will only need to do this once unless you 
change your joystick, The CALJOY screen 
looks like this: 


To calibrate your 
joystick, rotate the —™ ) 
stick to all four 
corner extreme 
positions. Make 
sure that you have 
moved to the farthest reach of the joystick 
for each corner then press the joystick fire 
button. This will set your calibration and exit 
you from the CALJOY screen. 


There are two control modes for how the 
joystick reacts to vertical movement (up and 
down). The F1 key toggles between the two 
modes. The default mode is aircraft style: left 
and right move left and right; forward moves 
the crosshair down; and back moves the 
crosshair up. In the second mode: forward 
moves the crosshair up; back moves the 
crosshair down; left and right stay the same. 
You may wish to try both modes to see which 
you prefer. 


OUT 
QUIT is for quitting the game. 


Selecting quit will exit the game and return 
you to DOS or Win95. : 


Gamma Control 

The gamma controls (Fa, Fr2) allow you to 
set the brightness levels in the game. F11 
reduces the brightness a notch, while F12 
increases It. 


Garmmeplay 

To complete the game, you must get ZAK to 
accomplish a number of missions that are 
essential to the survival of the rebel 
underground and the general population.S 


Hous to Pla 
Mowement 

Use the arrow keys on your keyboard to 
control Zak. To target and shoot, use your 
mouse or joystick, C* uses a nodal system 
for ZAK’s movement. A node is a decision 
point, a place where you can change direction 
or perform an action. ZAK moves from node 
to node. To move ZAK to the next node in the 
direction he is facing, press the up (think of it 
as forward) arrow key. Pressing the left and 
right arrow keys while walking will move Zak 
laterally left and right. At a node the left and 
right keys will turn ZAK towards other 
possible directions. Pressing the control key 
will make Zak jump and the down arrow key 
will make him duck. 


Whenever Zak stops at a node, it is highly 
recommended that you use your direction 


keys to discover all of the possible directions 


that ZAK can choose. 
Taking Action 
In some instances there will be an object or 


item of interest directly in front of ZAK. If you — 


wish to explore/examine further, press the 
up (forward) arrow key. 


At other times, ZAK will need to press 
buttons or perform similar tasks. You will see 
ZAK’s hand on the screen. Use the arrow 
keys to position ZAK’s hand and use the 
spacebar to perform an action, such as 
pressing a button. 


Standard Interface 

While in a moving vehicle, you are the 
gunner. You get a cockpit view of the terrain 
and enemies. You control the targeting 
crosshair with your mouse or joystick. Fire 
the vehicle's laser cannon by pressing the 
joystick trigger, mouse button or space bar. 
Some targets require multiple hits to destroy. 


1. Weapon system 
temperature: 

each time you @ 
shoot, the 
temperature 
increases until it 
gets to the overheating point. 

VVhen the weapon system is overheated, you 
cannot fire until it has cooled down. 

2. Shield: each time you are hit by an enemy, 
the shield strength goes down and takes 
some time to recharge. If shield strength 
reaches zero and you get hit again, you die. 
3. Number of enemies encountered in the 
current sequence. 

4. Number of times you have fired your 
weapon in the current sequence. 

9. Number of enemy kills. 
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Game Control Charts 
Below are the keyboard commands 
for controlling ZAK 


Game Pusnetion Controls 


Function Key 
Load L 
Open Menu ESC 
Flip Joystick F1 
Brighten picture F14 
Darken picture Fi2 


ZaAL Comtrot 


Load game (start at a milestone) 
Open the menu system, 

then highlight menu choice 
Reverse joystick controls 
Gamma correction plus 

Gamma correction minus 


Up arrow Move forward 

Right arrow Move right or Turn right 
Left arrow Move left or Turn left 
Down arrow Duck 

Control Jump or running jump 
Mouse/Joystick position Aiming 

Mouse/Joystick button Shootin 

Spacebar 


Shooting 


Arrow keys Move hand to item 
Spacebar Select item 


Trowbleshooting 


Memory Problems 

To play C*, your computer must have a 
minimum of 8BMB of RAM. 

C* loads into RAM from the CD-ROM. If you 
are not sure how much RAM your computer 
system has, there are two ways to check. 
Most computers go through a memory check 
during the boot-up sequence. You will see the 
numbers tally in the upper left-hand corner. 
This number is usually measured in kilobytes, 
or thousands of bytes. There is also another 
way. If you have DOS 5 or later, switch to the 
DOS directory (C:\DOS) and then type the 
following at the DOS prompt: 


MEM (press ENTER) 


The DOS “MEM” command displays the total 
memory on the chart. If you have 8MB of 
RAM, for example, MEM will show 8,192K 
on the row heading “TOTAL MEMORY”. Eight 
megabytes (8.192K) is the minimum level 
needed to run the game. 


C* has low conventional memory 
requirements, and should play under most 
normal machine configurations. If you receive 
a message stating “Not Enough Memory” 
when trying to load the game, check your 
CONFIG.SYS file for the presence of any 
external memory managers. Examples of 
memory managers are EMM386, GEMM, 
and 386MAX. A typical command line will 
look like this: 


DEVICE=C:\DOS\EMM386.EXE 


If such a memory manager is present, make 
a backup copy of your CONFIG.SYS file, 
disable or remove the command line from 
your CONFIG.SYS, save the file, reboot your 
computer, and try loading C* again. 


The speed at which C* plays depends in large 
part upon the speed of the video card and 
CD-ROM drive installed in your computer. In 
most cases, there is not much you can do 
about the video card without replacing it. If C* 
plays too slow on your machine, check the 
command lines in your CONFIG.SYS and 
AUTOEXEC.BAT files and look for the 
presence of an “M:" command. This 
command sets the number of available ° 
buffers for the CD-ROM drive and should be 
set to at least 25 for optimum reading 
performance. Example: 


M:25 


Check the documentation that came with your 
CD-ROM for further details about the M: 
setting. 


Sound Problems 

C* is designed for use with Sound Blaster 
and 100 percent compatible sound cards. It 
does not require a special setup program for 
sound card configuration. If you experience 
any sound problems while playing C*, first 
check your sound card settings, located in 
your AUTDEXEC.BAT file. The statement will 
read something like this: 


SET BLASTER=A220 |5 D1 


e A220 refers to the Base |/O0 address, 
where the default is 220 

e [5 refers to the Interrupt setting, where 5 
or 7 is normally the setting 

¢ D1 refers to the DMA channel, where the 
default is normally 1 


lf the sound problems persist, then please 
Call Virgin Technical support. 


Contacting Liirgim 
Interactive Technical 
Support 

If none of these approaches work, then try 
contacting Virgin Interactive Customer 
Support. The list below also contains other 
phone numbers, such as ordering and 
general information: 


if Vow Require 
Technical Assistance 
If you have difficulty loading C* you should try 
our bulletin board or fax for the fastest 
customer services. If you need further 
assistance with this product, you may 
telephone our technical support line, Monday 
to Friday, 10am to 5pm. 


Customer Services Tel: 
01/71.368.2266 

Customer Services BBS: 
0171.468.2022 

Virgin Interactive Fax: 
0171.468.2003 

Internet Address: 
Customer_Support@vie.co.uk 
World Wide Web Site: 

http: / /www.vie.uk. /vie 


lf you do telephone please be sitting in front 
of your computer [if possible) and with a pen 
and paper and as much pertinent information 
as possible about your machine as you can 
assemble. 


ie: make, model, peripherals, graphics card. 


Or you can write to: 
Customer Support Department 

Virgin Interactive Entertainment (Europe) Ltd. 
@ Kensington Square 
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Part Hl: 

Exploring the Game 
Nope, we are not giving away any secrets. 
But learning more about the world of Cyberia 
may increase your enjoyment of the game. 
Read this section if you want to explore that 
world further. If, on the other hand, you are 
looking for special help with clues or hints, 
then you may want to consider purchasing 
our game strategy guide. [Information is listed 
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ia~ is a sequel to the hit garne Cyberia, 
which debuted during Christmas 1994. In the 
interval between games one and two, ZAK 
has gone through a lot of changes. In order 
to understand that transition better, we have 
provided these brief synopsis of the Cyberia 
backstory. 


ZAK — 2z=o27 

It may be hard to believe, but ZAK actually 
had hair at one time. That was in the days 
before he merged with the nano technology 
based Cyberia entity and became the 
Cyberion.. 

ZAK grew up during the global economic 
collapse when the old world order was disin- 
tegrating. War, famine, and viral plaque 
decimated half the world's population and led 
to the fall of established governments and 
institutions. Two rival groups — the Cartel 
and the FWA — battled for control of the 
planet. In the subsequent power vacuum, the 
Cartel, a sophisticated group of high-tech 
pirates, expanded their influence. The FWA, 
on the other hand, sprouted from the efforts 
of a few savvy military technocrats who 
feared that chaos and strife necessitated 
quick action. The FWA controls the hearts 
and minds of all but a few rebels like ZAK. 
Early on, ZAK distinguished himself as a 
cyber-saboteur with remarkable physical 
stamina and agility. In 2027, five years after 
the collapse, with a few cohorts, ZAK hacked 
into the Global InterBank and erased $500 
million in assets, only he was caught and 
thrown into solitary. Awaiting execution, ZAK 
got a surprise offer from General Devlin. 


Deulin and the FLA 
General Devlin, the red-haired twin-braided 
warlord who ran the FVVA covert operations 
from his Pentagon office in those days, gave 
ZAK a choice: “Either take on a special covert 
mission, or sweat out whatever remaining 
time you have left in an FWA prison cell.” The 
latter option meant certain death by lethal 
injection. Though he had serious misgivings 
about going to work for the very organization 
he loathed, ZAK got his release papers and 
quickly wound up en route to the Eurasian 
continent. Battling his way to the Cyberia 
complex he vaporized Cartel forces. Deviin 
maintained contact with ZAK at intervals 
along the way via ZAK’s BLADES. After . 
penetrating the defenses of Cartel guards 
who occupy the Cyberia complex, Zak came 
face to face with a new species of weapon 
that possessed human-like sentience. 
Unfortunately, Deviin interrupted to announce 
that the entire mission had just been a ruse 
to destroy the Cyberia weapon. FWA 
surgeons had implanted a self-destruct 
microchip device inside ZAK’'s brain and now 
they would blow him and the Cyberia weapon 
into oblivion. 


The Cyuberia Weapon 
Fortunately for both of them, the Cyberia 
weapon discovered and then defused the 
microchip explosive by fusing with ZAK. Man 
and machine merged into a single deadly 
organism that became the most awesome — 
if not bizarre — weapon ever built: the 
Cyberion. They launched from the Cyberia Lab 
and zeroed in on Deviin's command center at 
the FWA\‘s orbiting space station, which they 
then obliterated. The force of the explosion 
catapulted them back to Earth, where they 
crashed into a mountain valley. 
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ZAK and the merged Cyberion crashed 
somewhere in the Rocky Mountains. A 
research team, headed by the evil scientist 
Dr. John Corbin, salvaged ZAK and the 
remnants of the Cyberia weapon from the 
crash site. Corbin and his team of scientists 
extracted the Cyberia substance and then 
ordered ZAK to be placed into cryonic freeze. 
The work continued in the top secret 
Research Mines. Dr. Corbin used to be one 
of the original Cyberia project scientists but 
left after disagreements with the project 
director (Boris Kalnikov). In the time leading 
up to ZAK’s revival, Corbin used the Cyberia 
technology to spin off new weapons designed 
for mass destruction. ZAK has inadvertently 
spawned a new doomsday weapon that will be 
used to decimate areas thought to be ° 
“infected” by the rebel menace. 


Cuberia~: Resurrection 
Background Information 
C* begins with a unique set of challenges for 
ZAK. When ZAK is reawakened, he feels 
disoriented. His joints are cold and stiff after 
a three-year cryo freeze. He has no 
recollection of what happened after the crash 
and no clue where he is. His trusty BLADES 
are in need of a re-charge, FVVA Guards are 
trying to kill him and somehow he has lost all 
his hair. But if he just follows this beautiful 
woman barking orders at him, he should 
make it out all right. Alas, if only it were that 
simple... 


ZAK s BLood 

Corbin did not intend to save ZAK for 
humanitarian reasons — rather, purely for 
scientific ones. ZAK’s tissue underwent 
drastic mutation after the fusion with the 
Cyberia weapon, and Corbin believed that with 
just a sample of the tissue, he could harness 
these cellular changes and develop a highly 
destructive weapon. After years of 
painstaking research, failed experimentation, 
and blistering pressure from his superiors 
within the FVVA, Corbin finally confirms his 
hypothesis and busily begins breeding and 
replicating these nano-infected elements of 


ZAK's tissue. The powerful new nano-weapon — 
will wipe out the rebel underground without 
wasting a single FWA soldier. But what 


Corbin is not counting on is that ZAK’s blood 
contains the antidote to his biological weapon. — 


The rebels must revive ZAK and deliver him 
safely to the Research Mines in order to 
develop the antidote before Corbin’s weapon 
is unleashed. 


Cryonic Freeze 

ZAK has spent three years in deep cryo 
sleep. Technically, his body was frozen to 
about -180 degrees Celsius, where all his 
bodily functions came to a complete 
standstill. The rebels have located ZAK in the 
heavily guarded FWA Cryonics Storage 
Facility. Under the lead of Major Novelle 
Corbin (see description below), the rebels 
resurrected ZAK by remote and guided him 
through a thick gauntlet of FVWVA forces. It’s 
up to ZAK to help them develop the antidote, 
or all of mankind could be wiped out. 


Rebel Underground 
ZAK's showdown with Devlin and the space 
station inspired the creation of a movement 
to overthrow the FVVA. It is a secret 
organization referred to only as the rebel 
underground. They decided not to designate a 
name for fear that it might draw attention to 
the group and help the FWA crush the 
movement. In three years, they have added 
many to their ranks. Most of members live on 
the fringe of the FWA in such places as the 
Tirana Trading Post, but a few rank highly 
within the organization. Novelle Corbin is a 
rebel and also holds the rank of Major within 
the FWA Air Force. The ties to her father, Dr. 
Corbin, win her access to files and offices 
otherwise inaccessible to the rebels. Another 
high-ranking member of the underground is 
Dr. Richards, who became disillusioned with 
the FWA after Corbin focused research on 
advanced weapons of destruction. The 
operatives have learned from a few of their 
operatives that Corbin's secret weapon will 
spread like a contagion through their drinking 
water supply. They have got to stop the 
shipment or face total annihilation. 
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Biographies 
De. Corbin 
Corbin, 50, has dedicated his life to the 
creation of lethal weapons of mass destruction 
for sheer profit alone. He was a member of the 
original team of scientists who worked on the 
Cyberia Project, but Kalnikov kicked him off the 
project once he learned that Corbin only cared 
about the technology's defense applications. 
There has been some speculation that Corbin 
may have tipped off the Cartel forces on the 
project's location and helped them plan the raid 
as a way of striking back at Kalnikov. The Cartel 
leaders paid him handsomely for it. In spite of 
this treacherous act, the FVVA still knows 
nothing about Corbin's involvement in that attack 
and provides him with a large budget for 
advanced weapons research. Some say that he 
became bitter and indifferent after the death of 
his wife; she died while giving birth to Novelle. In 
any case, Corbin is an unprincipled and spiteful 
man who would just as soon go to work for the 
Cartels as for the FWA. He could care less who 
profits from his weapons and who dies from 
them. Not surprisingly, his daughter, Novelle, 
has been estranged from her father for many 
years, She cannot even utter his name without 
the taste of bile in the back of her throat — he 
embodies the worst of the FWA movernent and 
its future. 
© Nowelle Corbin 
Major Novelle Corbin is an officer in the Free 
World Alliance — the fascistic organization that 
the Rebels seek to overthrow — but she's 
secretly a rebel commander. She is in her mid 
20's. Novelle shares her father's single- 
mindedness and determination as well as his 
love of flying. She has the abrupt and 
sometimes cold manner of an officer, but her 
cause is a noble one. In terms of her skills, 
Novelle is extremely handy with a gun, an able 
driver/pilot (a skill learned from her father), and 
a good hacking partner (although she does not 
take the same degree of pleasure in hacking 
that ZAK does). 
De. Richards 
Dr. Richards, Corbin's right-hand man, is 
actually a rebel sympathizer. He has remained 
Corbin's colleague while helping to undermine 
the FWA efforts to squelch the rebel 


underground. Secretly in his lab he has 
perfected a pracess using the nano-centrifuge. 
He theorizes it will grow a culture based on 
ZAK's blood and then synthesize an antidote to 
the nano-weapon. Unfortunately, Corbin catches 
wind of Dr, Richard's allegiance to the rebel 
underground and has him assassinated just 
shortly before ZAK arrives on the scene. 
Richards was to be ZAK’s contact within the 
complex, but he died from what appears to be 
an accident when in fact it was actually 
sabotage: deadly nano-toxin poured through a 
rupture in one of the overhead pipes, leading to 
a quick but agonizing death. ZAK had looked 
forward to meeting the man who tried to save 
the rebels. He feels the loss even though he 
never actually met the man himself. 


ZAK is an anti-hero who becomes a necessity to 
the survival of the rebel underground. But the 
rebels do not give him much time or choice to 
think over their offer. ZAK does feel grateful to 
Novelle for reviving him from the cryo chamber, 
but there is a price involved: he must help the 
rebels develop the antidote. ZAK never seems 
to have much time to think things over. It is his 
lot in life. But, a sense of loyalty and responsibil- 
ity emerge. Great acts of courage do not come 
naturally to ZAK, but deep down he would like to 
see the rebels succeed. And however bizarre it 
may have seemed at the time, the meld with 
the Cyberia weapon produced a profound 
change. In a way, his spirit has been reborn and 
a lost innocence recovered. Behind the 
hardened exterior, you find a man who still 
wants to overthrow the Free World Alliance and 
the tyranny they represent. He is no longer the 
cynic he was before, suspicious that everyone 
was about to screw him over. Moreover, among 
the scattered ranks of the rebel movement, he 
has become a bit of a legend. 


Graham 

Some of ZAK's admirers belong to the younger 
generation. Graham, a 14-year-old, is 8 genius 
with computers and a prodigy in the math and 
sciences. He regards ZAK as a role model and 
can recite his hacking accomplishments in 
perfect detail. Novelle has total confidence in 
Graham's abilities, even when people's lives are 
at stake. 
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ftterms of Interest 
FPLUIA Ceryonic Storage 
FPacilituy 

The heavily guarded Cryonic Storage Facility 
contains human and animal specimens under 
deep freeze. Cryonic freeze has become so 
widespread by the 21st century that older 
methods of preserving, such as formaldehyde 
solutions, have become obsolete. The cryonic 
methods also incorporate advanced 
reanimation procedures that make it a much 
safer enterprise than when it was first 
introduced in the 1980's. Dr. Corbin utilizes 
the facility quite a lot for specimen storage. 


Tirana Trading Post 
While FWA influence remains strong, some 
pockets of rugged independence, such as the 
trading post, exist on the outskirts and are 
the preferred place of residence and 
commerce among rebel sympathizers. The 
trading post is one of the largest unofficial 
rebel communities within the vast sprawl of 
the FWA territory. Both legitimate and 
illegitimate businesses flourish here, although 
almost all business is cash and carry or 
barter. Navelle and ZAK pass through it on 
their way to the rendezvous point with the 
jumpjet. The trading post contains a large 
FWA military presence against which acts of 
sabotage and assassination are not 
uncommon: “hot zone.” 


FLUIA Headquarters 

ZAK and Novelle are forced to detour to the 
FWA Headquarters in order to get the 
location coordinates of Corbin’s secret 
research facility. As the heart and nerve 
center of the FWA organization, the 
headquarters towers many stories above 
ground and burrows deep below as well, 
Defense buoys shield its outer perimeter from 
attack. Only those who have clearance are 
granted permission to land on the rooftop. 
Novelle and ZAK take a big risk breaking into 
the structure in order to hack into a VAR 
terminal, but it is the only way they can take 
the next step towards creating the antidote 
to Corbin's weapon. 


Dr. Corbin’s Secret Lab 
The new facility houses staff and equipment 
for advanced nano-technology weapons 
research. The round-the-clock armed guard 
patrols, fully equipped hangar (with fuel 
depot), and advanced robotic drone defenses 
give it a Class A military defense standing, 
making it one of the most secure facilities in 
the world. The facility is located in the Rocky 
Mountains on a spot where an old uranium 
mine used to exist. 


UR Terminal 

The Virtual Reality (VR) Interface is fast 
becoming a standard terminal software 
interface within the FWA. Complete imple- 
mentation is expected by Winter 2031. The 
user passes through a ring-shaped tunnel 
containing suspended icons that lead to 
subordinate rings where Videomail, Voicemail, 
and database documents may be invoked. 
The hierarchical OS is networkable. The user 
may select and/or customize an environment 
to suit the mood and temperament of the 
workplace. Optional user-defined defense 
routines protect classified data from 
intruders. 


Acsenal and Secret 
Weapon ti 


AL_terrain Patrol 
VUehicte [APL] 

The FWA developed the Al-terrain Patrol 
Vehicle, or APV, as a robust attack and patrol 
vehicle suitable for all terrain, The 7Omm 
cannon, keyed to the standard interface, 
discharges high-velocity laser projectiles that 
can pierce through most kinds of armor. The 
vehicle's rugged suspension system and 
onboard navigation and evasion computers 
make it superb for cutting through heavily 
defended areas. In Novelle's hands, and with 
ZAK riding shotgun, the two are almost 
unstoppable. Novelle's APV is equipped with 
remote control and self destruct device. 
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Howerfighter “Jumper” 
Jump Jet 

The HF-900 series of V/STOL hoverfighters 
are high-altitude all-weather interceptors with 
highly effective ground attack capability. 
Standard configuration includes ground / sea 
mapping and terrain avoidance modes, laser 
ranger and marked target seeker, and a new 
modular construction design that allows for 
better fuel economy and exponentially greater 
thrust / weight ratios. The R model adds 
high-res tactical reconnaissance equipment. 
The two Adour turbofans are direct 
descendants of those used in the French 
Mirage F1 series of fighter / bombers. The 
HF-900 comes equipped with two 128 mm 
laser pulse cannons and a bornb 
undercarriage assembly with twin 900-Ib. 
capacity. It is capable of Mach 6 and highly 
recommended as a versatile fighter / 
bomber aircraft. 


Howerhor= 

The CV-545 turbo-charged hoverhorz seats 
one and features ample short-range 
weaponry, It is used widely in both the FWA 
cavalry and local patrol units. The CV-545 
has a max altitude of 275 feet. The solid- 
state electric engine powers two mini- 
turbofans and incorporates a new torque- 
thruster that provides a 0-150 kph 
acceleration in 2.9 seconds. Onboard 
weaponry includes an 18 mm pulse laser and 
a MagSnare grenade launcher. Average 
range: 2,000 miles per charge. Aux. charge: 
100 km. Excellent for patrolling densely 
wooded areas. 


Nano-—tos<cin 

Nano-toxin is the crown jewel of the FWA 
arsenal and is an offshoot of the Cyberia 
experiments conducted by Dr. John Corbin 
and his elite group of scientists. It is a green, 
highly viscous fluid that is extremely toxic. The 
refining process requires hermetically sealed 
manufacturing environments. It behaves like 


highly concentrated Sulfuric Acid and feeds 
on anything organic, resulting in painful death, 
Inhaling nano-toxic fumes can lead to lung 
burns and hemorrhaging. Special breathing 
apparatuses are the only proven protection 
against direct or passive inhalation. 


Robotic Loeser Turret 
Robotic laser turrets provide excellent 
unmanned defense against attacks. The 
enemy detection system kicks in only when an 
object fails to confirm the ultra-high frequency 
echo code programmed into all FWA vehicles. 
If there is no confirmation, the turrets pop up 
and track the enemy vehicle or personne! 
using a cross-referenced system of motion 
and thermal sensors, The firing system 
consists of a single shaft plasma cannon with 
a short range accuracy rating of 86.6 
percent. Although the rating is sufficient by 
FWA standards, field engineers usually deploy 
laser turrets in small groups (when possible) 
to increase the hit ratio. The support chassis 
has a double-hinged design that affords a 
large range of horizontal movement. Because 
of their limited shooting range and vertical 
maneuverability, robotic laser turrets are 
vulnerable from the air. 


Buoy Drones 

Also known as anti-matter defense shield 
buoys, the buoy drones collectively generate 
an ultra-fine anti-matter lattice that upon 
contact decomposes matter at the sub- 
atomic level. Each buoy drone contains a 
solid-state flotation engine, hence the name. 
Solar panels charge the on-board batteries 
that power both the flotation and anti-matter 
engines. Each buoy consists of four emitters. 
Each emitter sprays invisible ant+matter 
particles in a uniform plane. The intersecting 
planes generate an indestructible field that 
protects both the structure and the buoys. 
The defense shield can be switched on or off 
from within the protected space to admit 
vehicles. 
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Avertissement sur l'épilepsie 

A lire avant toute utilisation d'un jeu vidéo par vous-méme ou votre enfant. 

Certaines personnes sont susceptibles de faire des crises d'épilepsie ou d'avoir des pertes de conscience a la vue de certains types de lumiéres 
clignotantes ou d'éléments fréquents dans notre environnement quotidien. Ces personnes s exposent 4 des crises lorsqu'elles regardent certaines 
images télévisées ou lorsqu'elles jouent 4 certains jeux vidéo. Ces phénoménes peuvent apparaitre alors méme que le sujet n'a pas d'antécédent 
médical ou n'a jamais été confronté a une crise d'épilapsie. 

Si vous-méme ou un membre de votre famille avez déja présenté des symptimes liés a |'apilepsie (crise ou perte de conscience) an présence de 
stimulations lumineuses, veuillez consulter votre médecin avant toute utilisation. 

Nous conseillons aux parents d'étre attentifs 4 leurs enfants lorsqu'ils jovent 4 des jeux vidéo. Si vous-méme ou votre entant présentez un des 
symptémes suivants : vertige, trouble de la vision, contraction des yeux ou des muscles, perte de conscience, troubles de ‘orientation, mouvement 
involontaire ou convulsion, veuillez immediatement cesser de pouer et consulter un meédecin. 


Précautions a prendre dans tows les cas pour J'utilisation d'un jeu vidéo, 

Lorsque vous utilise7 un jeu vidéo connectable 4 un écran, joue7 4 bonne distance de cet écran de télévision et aussi loin que le permet le cordon de 
raccordement, 

Utilisez de préférence les jeux vidéo sur un écran de petite taille, 

Evitez de jouer si vous é@tes fatigué ou si vous manquez de sommeil. 

Assurez vous que vous jove7 dans une piéce bien éclairée. 

En cours d'utilisation, faites des pauses de dix 4 quinze minutes toutes les heures. 


Ce produit a éte approuvé par lEntertainment Software Rating Board 
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Premicre partie: 
demarrage 


Materiel necessaire 

Matériel minimum nécessaire 

* PC IBM ou 100% compatible 

* Processeur 486DX 50 Mhz ou plus 
puissant 

* MS-DOS version 3.1 (ou supérieure) ou 
Windows 95 

* Lecteur de CD-ROM double vitesse [vitesse 
de transfert 290 Ko/sec minimum) 
8 Mo de RAM 

* Contrdleur de jeu (Joystick vivement 
recommandé) 

* Carte sonore Sound Blaster ou compatible 

* 256 Ko de mémoire vidéo 

Ce jeu ne nécessite aucune installation sur le 

disque dur. 


Demarrage rapide 
sous IS DOS 

1. Insérez le CD-ROM C* #1 dans votre 
lecteur de CD-ROM, face imprimée vers vous. 
Fermez le lecteur de CD-ROM. 


2. Entrez la lettre correspondant a votre 
lecteur de CD-ROM, suivie de deux points. 
Par exemple: 


D: [appuyez sur la touche Entrée) 


Sur la plupart des ordinateurs, ta lettre 
correspondant au lecteur de CD-ROM est “D", 


3. Entrez “CYBERIA2” et appuyez sur la 
touche ENTREE. 


Demearrage rapide 
sous LIindows as 
Cyberia* reconnait la fonction “Plug and Play” 
de Windows 95, ce qui signifie que lorsque le 
CD-ROM #1 est inséré dans le lecteur de CD- 
ROM, le jeu est lancé automatiquement. Vous 
navez aucune commande a entrer. 

Vous pouvez également cliquer sur |'icéne 
Cyberia~ pour lancer le jeu. 


=! 


identification 
Lorsque vous lancez C*, un menu d'introduc- 
tion apparait: 

“Welcome to Cyberia. Please enter identifica- 
tion.” (Bienvenue dans le monde de Cyberia. 
Veuillez entrer votre identification). 

Entrez votre nom (pas de symboles) et 
appuyez sur la touche ENTREE. 


Sélection Dum niveau 
Bde if ficwlte 
Choisissez un des trois niveaux de difficulté 
Suivants: 

- EASY [DEBUTANT] (1) 

—- MEDIUM (INTERMEDIAIRE) (2) 

- DIFFICULT (DIFFICILE) (3) 
Pour selectionner un niveau de difficulté, 
selectionnez l'option de votre choix avec les 
touches flechées Haut/Bas et appuyez sur la 
touche ENTREE. 


SI vous jouez pour la premiere fois a 
Cyberia*, choisissez le niveau le plus facile 
(EASY). Si vous étes un joueur expérimenté, 
choisissez le niveau le plus difficile 
(DIFFICULT), car les niveaux précédents 
risquent de vous ennuyer. Nous nous 
sommes efforces de contenter tout le 
monde. Pour tirer au mieux parti du jeu, nous 
vous recommandons vivernent de bien choisir 
ce parametre. Si, au bout de quelques 
minutes, vous realisez que le niveau de 
difficulté ne vous convient pas, relancez le jeu 
et selectionnez un autre niveau. Attention: 
pour changer de niveau de difficulté, vous 
devez relancer le jeu depuis le début, soyez 
donc vigilant lorsque vous choisissez votre 
niveau de jeu. 


Calibrage du joywstick 
S! vous utilisez un joystick, l'@cran CALIBRATE 
JOYSTICK (CALIBRAGE DU JOYSTICK) 
apparait. Pour chacune des quatre positions 
du joystick, poussez le manche jusqu’a sa 
limite et appuyez sur le bouton de tir. Si 
aucun joystick n'est connecte a votre 
ordinateur, 'écran CALUOY (CALIBRAGE DU 
JOYSTICK) n'apparait pas. 


ll né vous reste plus qu’a jouer! 
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BDewstieme partie: 


Options de merus 

Les options du menu sont toutes accessibles 
a partir du menu et de quelques commandes 
clavier. 


Appuyez sur la 
touche ECHAP 
pour acceder au 
menu des 
parametres du jeu. 
Utilisez les touches 
flechées Haut /Bas 
ou le pointeur avec la souris ou le joystick 
pour sélectionner l'option de votre choix, puis 
appuyez sur la touche Entrée ou le bouton de 
la souris ou du joystick pour confirmer. 


VOLUnNNTIE 

Loption VOLUME permet de regler le volume 
des effets sonores. 

Le curseur de contréle du volume se trouve 
en haut du menu. Pour selectionner l'option 
VOLUME, utilisez les touches flechees 
Haut/Bas, la souris ou le joystick. Pour 
régler le volume des effets sonores, deplacez 
le curseur vers la gauche ou la droite avec 
les touches flechees Gauche/Droite ou 
maintenez le bouton de la souris ou du 
joystick enfoncé en la/le deplacant vers la 
gauche ou la droite. Deplacez le curseur vers 
la gauche pour baisser le volume, vers la 
droite pour |‘augmenter. 


CONTROL (CONTRAROLE) 
Sous le volume, la zone CONTROL propose 
quatre options. Utilisez les touches fléchées 
Haut/Bas ou le pointeur de la sours ou du 
joystick pour sélectionner l'option de votre 
choix et appuyez sur la touche Entree ou sur 
le bouton de la souris ou du joystick pour 
confirmer. 


CONTINUE (CONTINUER) 
L'option CONTINUE vous permet de reprendre 
le jeu la oU vous vous trouviez quand vous 
avez appuye sur la touche ECHAP 


LOAD (CHARGER) 

U'option LOAD vous permet d’afficher une 
representation graphique des etapes 
franchies et de reprendre le jeu 4 partif de 
@tape de votre choix. 


Etapes 

Au fil de votre progression dans C*, vous 
atteindrez differentes étapes. 

Pour charger une partie, appuyez sur la 
touche ECHAP Dans le menu, choisissez 
“LOAD” ou appuyez sur la touche “L". Vous 
pouvez reprendre le jeu a partir de toutes les 
étapes deja franchies 


Les etapes 
apparaissent dans 
ordre dans lequel 
vous les avez 
franchies. Utilisez 
les touches 
flachées pour sélectionner |'etape de votre 
choix. Appuyez sur la touche Entree pour 
reprendre une partie a ce stade. Si toutes les 
etapes n'apparaissent pas, utilisez les 
touches flechées pour faire defiler les autres 
@tapes sur l'ecran. 


CALIOY (CRLIBAAGE DU 
jADYSTICK) 

L'option CALJOY vous permet de calibrer 
votre joystick. 


Calibrage du joystick 
Pour jouer a Cyberia* avec un joystick, vous 
devez d'abord le calibrer. Pour ce faire, 
selectionnez CALJOY. Ne repetez cette 
operation qu’en cas de remplacement de 
votre joystick. 


Pour calibrer votre and 
joystick, poussez le —™ > a 
manche a fond 
dans les quatre 
positions et 
appuyez sur le 
bouton de tir. Votre joystick sera alors calibre 
et vous quitterez l'ecran CALJDY. 
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.<: smitten 
Deux modes de contréle permettent de faire 
reagir le joystick aux mouvements verticaux 
(haut et bas). La touche F1 permet de passer 
d'un mode a l'autre. Le mode par defaut est 
le mode “avion”: les mouvements vers la 
gauche et vers la droite entrainent des 
déplacements vers la gauche et vers la 
droite, les mouvements vers l'avant et 
'arriere des déplacements vers le bas ou le 
haut du viseur. Le second mode est le 
Suivant: les mouvements vers l'avant 
entrainent des deplacements vers le haut du 
viseur, les mouvements vers l'arriere vers le 
bas, les mouvements lateraux gauche/ droite 
restent identiques. Nous vous conseillons 
d'essayer les deux modes pour choisir celui 
qui vous convient le mieux. 


OUT (OUITTER) 
Loption QUIT vous permet de quitter le jeu. 


Lorsque vous selectionnez cette option, vous 
revenez au DOS ou a Windows 95. 


Lurminositée 

Les touches Fu et Fe2 vous permettent de 
définir la lurninosite du jeu. La touche F11 
permet de reduire progressivement la 
lurninosite, la touche F12 de l'augmenter. 


Bust cus jeu 

Le but du jeu est d'aider 7AK a reussir un 
certain nombre de missions pour la survie 
des rebelles du réseau souterrain et de 
l'ensemble de la population.underground and 
the general population. 


Le jeu Deploacements 
Pour contréler ZAK, utilisez les touches 
flechees de votre clavier. Pour viser et tirer, 
utilisez votre souris ou votre joystick. Pour les 
déplacements de ZAK, C* utilise un systeme 
nodal. Un noeud est un centre de decisions, 
un emplacement oW vous pouvez changer de 
direction ou accomplir une action. ZAK se 
déplace d'un noeud a l'autre. Pour diriger 
ZAK vers le noeud suivant, droit devant lui, 
appuyez sur la touche flechee Haut (c.-a-d. 
l‘avant). Lorsque vous appuyez sur les 
touches flechées Gauche et Droite pendant 
que ZAK marche, il se deplace latéralement 
vers la gauche ou vers la droite. Lorsque ZAK 
se trouve sur un noeud, utilisez les touches 


Gauche et Droite pour vous orienter vers 
différentes directions. Appuyez sur la touche 
CTRL pour sauter, sur la touche flechee Bas 
pour vous baisser. 

Lorsque ZAK s‘arréte sur un noeud, nous 
vous recommandons vivement d'utiliser les 


touches de direction pour découvrir toutes les — 


directions possibles qu'il peut emprunter. 


Actions 

Dans certains cas, ZAK trouvera des objets 
interessants. Pour une exploration ou un 
examen plus approfondi, appuyez sur la 
touche flechee Haut (avant). 


Parfois, ZAK devra appuyer sur des boutons 
(ou taches similaires). Dans ce cas, sa main 
apparaitra a lecran. Utilisez les touches 
flechées pour positianner la main de ZAK et 
utilisez la barre espace pour appuyer sur un 
bouton (ou effectuer une autre action). 


Interface standard 
Lorsque vous vous trouvez a bord d'un 
vehicule, vous @tes au poste d’artileur. Une 
vue a partir du cockpit du terrain et des 
ennemis est disponible. La souris ou le 
joystick vous permettent de controler le 
viseur. Pour tirer avec le canon laser, appuyez 
sur la gachette du joystick, le bouton de la 
souris ou sur la barre espace. Pour détruire 
certaines cibles, plusieurs tirs seront parfois 
necessaires. 


1. Temperature 
de l'arme: a | 
chaque tir, la = é ‘ 
temperature de 
larme augmente 
jusqu’a la 
surchauffe. 
Dans ce cas, vous devrez attendre qu'elle 
refroidisse avant de pouvoir tirer. 

2. Bouclier: dés que vous @6tes touche par un 
ennemi, la résistance du bouclier diminue et il 
lui faut un certain temps pour se recharger. 
Si la puissance du bouclier est a zero et que 
vous @tes a nouveau touche, vous étes 
détruit avec votre vehicule. 

3. Nombre d’'ennemis rencontres lors de la 
Sequence en cours. 
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4. Nombre de tirs lors de la sequence en 


cours. 
5. Nombre d'ennemis éliminés. 


Les commandes au clavier pour contrdler ZAK sont les suivantes: 
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Corvannereiann des fonctions du jeu 


Charger L 
Ouvrir le menu ECHAP 
Basculer le joystick F1 


Augmenter la luminosite F11 
appul 
Réduire la luminosite Fle 


Touche fléchée Haut 
Touche flechée Droite 
Touche fléchée Gauche 
Touche fléchee Bas 
CTRL 

Pointeur souris/joystick Pointage 
Bouton souris/joystick Tir 
Barre espace Tir 


aoe a ae cx 


Position baissee 
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Touches flechees 
Barre espace 
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Pour lancer C*, vous devez disposer d'un 
minimum de 8 Mo de mémoire vive (RAM). 
C* est chargé en mémoire vive a partir du 
CD-ROM. Si vous ne savez pas de combien de 
ARAM vous disposez, procedez d'une des deux 
maniéres décrites ci-dessous. La plupart des 
ordinateurs vérifient la mémoire du systeme 
au démarrage. La RAM disponible apparait 
en haut & gauche de |'ecran. Le nombre 
indiqué est généralerent exprime en kilo- 
octets (Ko), ou milliers d’octets. Si vous 
disposez de la version 5 du DOS (ou une 
version ultérieure), vous pouvez également 
ouvrir le répertoire DOS (C:\D0S) et entrer la 
commande suivante: 


MEM (ENTREE) 


Description 

Chargement d'une sauvegarde (a partir d'une etape) 
Ouverture du menu et sélection de l'option 

Inversion des commandes du joystick 

Augmente progressivement la luminosite a chaque 


* 


Diminue progressivement la luminosité & chaque appul 


Déplacement vers l'avant 
Deéplacement ou rotation vers la droite 
Deéplacement ou rotation vers la gauche 


Courir ou Saut en courant 


Gros plan sur les objets 
Déplacement de la main vers objet 
Sélection de l'objet 


La commande “MEM” du DOS affiche la 
meéemoire totale sous forme de tableau. Par 
exemple, si votre ordinateur dispose de 8 Mo 
de RAM, MEM affichera 8,192K sur la ligne 
intitulée “MEMOIRE TOTALE”. Huit mega- 
octets (B,192K) est le minimum nécessaire 
pour pouvoir lancer le jeu. 


C* nécessite peu de mémoire conventionnelle 
et peut étre lancé avec la plupart des configu- 
rations standard. Si un message indique une 
memoire insuffisante lorsque vous lancez le 
jeu, vérifiez dans le fichier CONFIG.SYS | 
qu’aucun gestionnaire de mémoire n'est lance 
au démarrage du systeme. Recherchez par 
exemple un des gestionnaires de memoire 
suivants: EMM386, GEMM et 386MAX. 
Exemple de ligne de commande standard: 


DEVICE=C:\DOS\EMM386.EXE 


usr 
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Si vous repérez un gestionnaire de mémoire, 
faites une copie de sauvegarde de votre 
fichier CONFIG.SYS, et désactivez ou 
supprimez la ligne de commande correspon- 
dante dans cette copie du fichier, 
sauvegardezle, redemarrez votre ordinateur 
avec le fichier modifié et essayez a nouveau 
de lancer C*. 


Piet lincrieuk Sean aaa 
La vitesse du jeu depend principalement de la 
vitesse de la carte video et du lecteur de CD- 
ROM installés sur votre ordinateur. En cas de 
probleme de carte vidéo, le plus simple est 
de la remplacer. Si le jeu est trop lent, 
verifiez les lignes de commandes des fichiers 
CONFIG.SYS et AUTOEXEC. BAT et recherchez 
la commande “M:". Cette commande 
correspond au nombre de zones tampon 
(buffers) disponibles pour votre lecteur de CD- 
ROM, et sa valeur doit 6tre supérieure ou 
egale a 25. Exemple: 


M:25 


Pour de plus amples informations sur le 
parametre M:, reportez-vous a la 
documentation de votre lecteur de CD-ROM. 


C* doit étre utilisé avec une carte sonore 
Sound Blaster ou 100% compatible. Aucun 
programme spécial n'est nécessaire pour la 
configuration de la carte sonore. En cas de 
problemes de son, verifiez d’abord les 
parameétres de votre carte sonore dans le 
fichier AUTOEXEC. BAT. La ligne de commande 
standard est la suivante: 


SET BLASTER=A220 I5 D1 


e A220 correspond a l'adresse de base 
E/S, qui est 220 par défaut 

*« (5 correspond au parametre d'interruption 
IRQ, qui est 5 ou 7 par défaut 

* D1 correspond au canal DMA, qui est 
generalement le canal 1 


Si les problémes persistent, contactez le 
service d'assistance technique de Virgin. 


ice 


Assistance technique 


Si vous avez des problemes pour installer le 
lisez attentivement les instructions — 
pour linstallation. Si vous avez un minitel ou un— 


logiciel, 


modem, vous pouvez consulter le 3615 


VIRGINGAMES ou le BBS de Virgin Interactive 


Entertainment en Angleterre (modem). 


Informations sur le 
Ssernice DPassistance 
techniqwe 

Si vous avez des difficultes consultez notre 
micro-serveur telematique ou envoyez-nous un 
fax pour obtenir une aide rapide. Si vous avez 
d'autres problemes avec ce produit, appelez 
notre service d'assistance technique, ouvert 
de 13h 30 a 17h 30 du lundi au vendredi. 


Service clientéle, tel: (1) 53.68.10.00 
Service clientéle, BBS: 0171-468-2022 
[Angleterre] 

Virgin Interactive Fax: (1) 53.68.10.01 
World Wide Web Site: 
http://www. vie.uk. /vie 

Minitel: 3615 VIRGINGAMES 


Si vous telephonez, veuillez, dans la mesure 
du possible, vous mettre devant votre 
ordinateur, avoir de quoi écrire et toutes les 
informations pertinentes que vous pouvez 
réunir sur votre ordinateur (par exemple: 
marque, modele, périphériques, capacite 
RAM et disque, carte graphique, infos 
contenues dans vos fichiers CONFIG.SYS et 
AUTOEXEC. BAT. 


Vous pouvez aussi nous écrire a: 
Virgin Interactive Entertainment SARL, 

243 Rue de la Croix Nivert, 75015 Paris, 
France. 


>> SFHD>FF> FF HP OFF>> HHO HSH? > 


Troisie@me portie: 
Non, nous n’avons pas du tout l'intention de 
vous révéler les secrets du jeu! Mais plus 
vous en saurez sur le monde de Cyberia, plus 
vous vous amuserez. Pour en savoir 
davantage sur cet univers inhabituel, lisez 
attentivement les paragraphes suivants. Pour 
découvrir des conseils et des astuces sur C*, 
nous yous recommandons l'achat de notre 
guide stratégique du jeu (voir derniere page 
de ce manuel). 
Precentetion we 
Cuberia 

ia~ est la suite du célebre jeu Cyberia, 
sorti pour Noél 1994. Depuis la sortie du 
premier jeu, ZAK a subi de nombreuses 
modifications. Pour mieux comprendre cette 
transition, nous vous proposons un resume 
de histoire de Cyberia. 


ZAK — zo2z7 

Vous aurez peut-étre du mal a le croire, mais 
ZAK avait des cheveux autrefois. C’etait avant 
sa fusion avec l'entite Cyberia (derivee de la 
nanotechnologie) qui l'avait transforme en 
Cyberion. 

ZAK a grandi dans la debacle economique de 
ancien monde en plein déclin. La querre, la 
famine et la peste avaient décimé la moitie de 
la population mondiale et entrainé la chute 
des gouvernements et des institutions en 
place, Deux groupes rivaux, le Cartel et le 
FWA, se livraient bataille pour prendre le 
contréle de la planéte. Profitant de l'absence 
totale de pouvoir, le Cartel, constitue de 
pirates ultra-évoluées, etendait son influence. 
Le FWA, de son cate, était née des efforts de 
quelques technocrates militaires avertis, qui 
pensaient que ce chaos et ces conflits 
nécessitaient une intervention rapide. Le FWA 
contréle |'ame et l'esprit de tous, a |'exception 
de quelques rebelles irreductibles comme, 
ZAK. 

Dés le départ, ZAK s'était distingue par ses 
talents de cybersaboteur dote d'une 
remarquable résistance physique et d'une 
incomparable agilité. En 2027, cing ans 
apres la debacle, ZAK et quelques 
comparses pénétraient dans le réseau Global 


InterBank ov ils parvenaient a effacer pour 
500 millions de dollars d’actifs. ZAK fut le 
seul a @tre arréte et emprisonne. Alors qu'll 
attendait son exécution, le Genéral Deviin lui 
fit une offre inattendue. 


Dewlin wt hes Fun 

Le Général Deviin, le seigneur de guerre aux 
tresses rousses, qui dirigeait les operations 
clandestines du FWA depuis son bureau du 
Pentagone, avait fait une proposition a ZAK: 
“De deux choses I'une, soit tu acceptes une 
mission’secrete trés speciale, soit tu passes 
le peu de temps qui te reste dans une cellule 
du FWA". Cette derniére possibilite signifiait 
une mort certaine par injection, Malgre ses 
remords a l'idée de travailler pour une 
organisation qu'il execrait, ZAK avait accepte 
pour é6tre liberé et rapidement envoyé vers le 
continent eurasien. Au cours de son periple 
vers le complexe Cyberia, il avait pulvérise les 
forces du Cartel. Devlin contactait 
reguligrement ZAK via ses lunettes spéciales. 
Apres avoir pénétré les défenses des gardes 
du Cartel qui occupaient le complexe Cyberia, 
ZAK s'‘était retrouvé face a un nouveau type 
d'arme doteée de sensations humanoides. 
Hélas! Devlin était alors intervenu pour lui 
annoncer que depuis le debut, cette mission 
n'était qu'un stratageme pour detruire le 
Cyberia. Les chirurgiens du FWA avaient 
implanté une micro-puce autodestructible 
dans le cerveau de ZAK, et ils allaient 
maintenant le pulveriser... avec le Cyberia. 


Le Cyuberia 

Heureusement, lors de sa fusion avec ZAK, le 
Cyberia avait découvert et désamorce 
'explosif de la micro-puce. homme et la 
machine avaient fusionné pour former un 
organisme redoutable qui ne tarda pas 4 
devenir l'arme la plus impressionnante et la 
plus incroyable jamais créée: le Cyberion. Ils 
avaient ensuite décollé du Laboratoire Cyberia 
pour attaquer et détruire le centre de 
commandement de Devlin, sur la station 
orbitale du FWA. La puissance de I'explosion 
les avait catapultés de nouveau vers la Terre, 
ou ils s'étaient écrasés dans une vallee. 


Recherche et 

sauuve 

ZAK, fusionné avec le Cyberion, s’était écrasé 
quelque part dans les Montagnes Rocheuses. 
Une équipe de chercheurs, dirigée par le 
scientifique demoniaque John Corbin, avait 
recueilli ZAK et recuperé les restes du 
Cyberia. Corbin et son équipe de scientifiques 
avaient decide d'extraire la substance du 
Cyberia et de placer ZAK dans une chambre 
de cryoconservation. Les travaux se 
poursuivaient dans le plus grand secret au 
coeur des Mines de recherches. Le Dr. 
Corbin avait été |'un des premiers 
scientifiques a travailler sur Cyberia, qu'il avait 
abandonne apres un désaccord avec le 
directeur du projet (Boris Kalnikov). Avant le 
réveil de ZAK, Corbin avait utilisé la 
technologie du Cyberia pour créer de 
nouvelles armes de destruction massive. Par 
inadvertance, ZAK avait engendré une 
nouvelle arme d'apocalypse qui pouvait étre 
utilisee pour déecimer des zones considérées 
comme ‘contaminées’ par la menace rebelle. 


Cuberia=~: la 
resurrection 

Dans C*, ZAK devra relever différents défis. 
Lorsqu'il se réveille, il se sent perdu. Apres 
trois ans de cryoconservation, ses 
articulations sont engourdies par le froid. Il 
n’a aucun souvenir de ce qui s'est passé 
apres l'accident, ni la moindre idée de 
"endroit ou il se trouve. Ses fidéles lunettes 
spéciales doivent étre rechargeées, les gardes 
du FWA veulent le tuer et il a perdu ses 
cheveux. Sil se contentait d’obéir aux ordres 
de cette superbe jeune femme, il pourrait 
peut-6tre s'en sortir. Mais ce n'est pas aussi 
simple, helas... 


Le sang de “~AK 

Corbin ne voulait pas sauver ZAK pour des 
raisons humanitaires, mais uniquement pour 
ses projets scientifiques. Aprés la fusion avec 
le Cyberia, le tissu cellulaire de ZAK avait subi 
une mutation radicale. Corbin pensait qu'un 
simple échantillon de ce tissu lui permettrait 
d'utiliser ces modifications cellulaires pour 
développer une arme ultra-destructrice. 
Apres des années de recherches intenses, 
d’experiences ratees et les pressions 
intenses de ses superieurs du FVVA, Corbin 
confirmait finalement ses hypothéses en 
commencant activement 4 reproduire et 
cloner les elements nanocontamines des 


tissus de ZAK. La puissante nouvelle arme 
biologique anéantirait le réseau rebelle 
souterrain sans tuer un seul soldat du FWA. 
Mais Corbin ne sait pas que le sang de ZAK 
contient l'antidote de cette arme biologique. 
Les rebelles doivent donc réanimer ZAK et 
'amener sain et sauf aux Mines de 
recherches pour développer l'antidote avant 
que Corbin puisse utiliser son arme. 


Le cryoconseruation 


ZAK a passe trois ans dans un profond 
cryosommeil. Son corps a ete congelé a 
environ -180 degres, ce qui a plongée ses 
fonctions vitales dans une léthargie totale. 
Les rebelles ont localisé ZAK dans un Centre 
de stockage cryonique du FWA hautement 
surveille. Sous le commandement du 
Commandant Novelle Corbin (voir description 
ci-dessous), les rebelles ont réanimé ZAK a 
distance et l'ont guidé pour s’échapper d'un 
réseau serre de forces du FWA. A ZAK de 
décider maintenant s'il doit les aider a 
developper l'antidote. Sinon, l'humanité sera 
exterminee. 


Le re@eéseau rebelle 
souwuterraim 

Apres la confrontation de ZAK avec Devlin et 
la destruction de la station spatiale, un 
mouvement avait ete creé pour combattre le 
FVVA,. Il s'agit d'une organisation secrete, plus 
souvent surnommee “réseau rebelle 
souterrain”, Il avait éte decidé de ne pas lui 
donner de nom pour éviter d'’attirer l'attention 
du FVVA. En trois ans, leurs rangs se sont 
elargis. La plupart de ses membres vivent a 
la peripherie du FWA, dans des lieux comme 
le Comptoir de Tirana, mais rares sont ceux 
qui jouent un réle vraiment déterminant au 
sein de l'organisation. Novelle Corbin est une 
rebelle, mais aussi commandant dans l'armee 
de lair du FWA. Ses liens avec son pere, le 
Dr. Corbin, lui donnent accés a des dossiers 
et a des bureaux inaccessibles aux rebelles. 
Autre grade membre de |'organisation 
souterraine, le Dr. Richards s'est détourné du 
FVVA lorsque Corbin a orienté ses recherches 
vers les armes de destruction massive. Les 
espions ont appris par certains de leurs 
collegues que l'arme secrete de Corbin serait 
répandue dans les canalisations pour 
contaminer l'eau potable. Pour survivre, les 
rebelles doivent impérativement empécher 
Corbin de commettre un tel acte. 


Biographies 

Le Docteur Corbin 

Corbin, 4gé de 50 ans, a consacré sa vie a 
la création d'armes de destruction massive, 
par simple godt du profit. Ancien membre de 
l'@quipe scientifique du projet Cyberia, Corbin 
fut renvoyé par Kalnikov lorsque ce dernier 
apprit qu'il ne s'interessait qu’aux applications 
défensives de cette technologie. Selon 
certaines rumeurs, Corbin aurait informé les 
forces du Cartel de 'emplacement du projet 
et les aurait aidés @ preparer un raid, pour 
se venger de Kalnikov. Les responsables du 
Cartel l'auraient en echange géenereusement 
recompense. Le FVVA, qui ne soupconne 
toujours rien, continue a lui allover un budget 
conséquent pour ses recherches sur les 
armes avancees. On dit que son amertume 
et son indifférence seraient les consequences 
de la mort de sa femme pendant son 
accouchement, en donnant naissance a 
Novelle. Quoi qu'il en soit, Corbin est un 
homme'sans scrupules et malveillant, capable 
de travailler pour aussi bien pour le Cartel 
que pour le FWA. Peu lui importe de savoir 
qui profite de ses armes et qui en sont les 
victimes. Il n'est donc pas surprenant que sa 
fille Novelle se soit déetachée de lui depuis des 
années. Elle ne peut pas prononcer san nom 
sans avoir la gorge serrée. Il incarne le fléau 
du FWA et de son avenir. 


Nowelle Corbin 

Le Commandant Novelle Corbin est un officier 
du FWA (l'organisation fasciste que les 
rebelles cherchent a anéantir), mais elle lutte 
aussi secrétement au sein du reseau rebelle, 
Elle est 4gée d'une vingtaine d’années. Novelle 
a herité du caractere resolu et determine de 
son pere, ainsi que de sa passion du pilotage. 
Ses maniéres rudes et parfois brutales sont 
celles d'un officier, mais sa cause est noble. 
En termes de compétences, Novelle manie 
les armes avec une extréme habilete, c'est 
une conductrice/pilote hors pair (ce qu'elle 
tient aussi de son pére) et une partenaire 
incomparable pour les operations de piratage 
informatique (méme si ce genre d'activite ne 
amuse pas autant que ZAK). 


Le Docteur Richards 

Le Dr. Richards, bras droit de Corbin, est en 
fait un sympathisant rebelle. Reste aux cotes 
de Corbin, il n'a jamais cessé de miner les 
efforts du FWA pour écraser le réseau 


rebelle souterrain. En secret, dans son 
laboratoire, il a utilisé la force nanocentrifuge 
pour mettre au point un nouveau procede. Il 
voulait cultiver des globules du sang de ZAK, 
puis les synthétiser pour creer un antidote a 
l'arme biologique. Malheureusement, Corbin a 
découvert les liens du Dr. Richards avec le 
réseau rebelle souterrain et I'a assassiné 
juste avant le retour de ZAK. Richards devait 
étre le contact de ZAK au sein du complexe, 
mais il est mort 4 la suite d'un sabotage 
camoufle en accident: la redoutable 
nanotoxine s'était repandue apres une 
rupture de canalisations, ce qui lui valut une 
mort rapide mais horrible. ZAK etait | 
impatient de connaitre I'homme qui avait aide 
les rebelles. Méme sill ne I'a jamais 
rencontre, la peine qu'il ressent est tres 
grande. 


ZARB — =o zo 

ZAK est un antiheros dont le role est devenu 
déterminant pour la survie du réseau rebelle 
souterrain. Mais les rebelles ne lui donnent ni 
le choix, ni le temps de refiéchir a leur offre. 
ZAK eprouve une profonde reconnaissance 
envers Novelle, qui l'a sorti de la chambre de 
cryoconservation, mais il a une dette envers 
les rebelles: il doit les aider 4 creer l'antidote, 
Pauvre ZAK, il n’a jamais le temps de 
reflechir! Tel est son destin,.. Pourtant, un 
sentiment de loyaute et de responsabilite 
émerge en lui. Son courage n'est pas inne, 
mais au fond de lui, il aimerait bien voir les 
rebelles gagner. L'etrange fusion avec le 
Cyberia a provoque en lui un changement 
profond. D'une certaine maniére, son esprit 4 
connu une renaissance pour retrouver une 
certaine innocence. Derriere une apparente 
dureté, on découvre un homme toujours 
révolte par le FVVA et la tyrannie qu'il 
représente. || est moins cynique qu’autrefois, 
lorsqu’il se meéfiait de tout le monde. De plus, 
dans les rangs parsemes du mouvement 
rebelle, il est devenu une sorte de legende. 


ZAK compte une partie de ses admirateurs 
parmi la jeune génération. Graham est déja, 

a 14 ans, un génie de I'informatique, des 
maths et des sciences. Il considere ZAK 
comme un modéle et il est capable de 
raconter tous ses piratages dans les 
moindres détails. Novelle a place sa confiance 
en Graham, méme lorsque des vies humaines 
sont en jeu. 


Structures ect objets 


See ae du Flin 

Centre de stockage cryonique, placé sous 
haute surveillance, abrite Gee updcietens 
humains et animaux congelés. Au XXle siécle, 
la cryoconservation est tellement répandue 
que les autres méthodes de conservation, 
comme les solutions formaldéhydes, sont 
devenues obsoletes. Les methodes de cry- 
oconservation sont également associées a 
des procedures de réanimation sophistiquées 
bien plus efficaces que lors des premiéres 
découvertes des années 1980. Le Dr. Corbin 
utilise essentiellement ce centre pour le 
stockage des specimens. 


Comptoir de Tirana 
Maigre la puissante influence du FWA, il 
existe toujours des zones tenues par des 
indépendantistes farouches, comme le 
Comptoir de Tirana, qui sont les lieux de 
résidence et de commerce privilegiés des 
sympathisants rebelles. Le Comptoir est une 
des communautés rebelles non-officielles les 
plus importantes au sein des vastes 
ramifications du territoire du FWA. Le 
commerce légal ou illegal y est florissant, et 
la plupart des affaires se réglent au comptant 
ou par le troc. Novelle et ZAK y passent lors 
de leur périple vers le point de rendez-vous 
avec le jet de combat. Le Comptoir accueille 
une forte concentration de militaires du FWA 
qui sont souvent la cible d'actes de sabotage 
peat meurtres: on l'appelle le “quartier 
chaud", 


Centre de 
FLA 

\K et Novelle doivent impérativement faire 
un detour par le G.G. du FWA pour connaitre 
'emplacement du centre de recherches 
secret de Corbin. Situées au coeur de l'organ- 
isation du FVVA, les tours du G.G. s’élévent 
tres haut dans le ciel et s'enfoncent 
profondément dans le sous-sol. Un bouclier 
de sondes flottantes protége le périmetre des 
attaques exterieures. Seules les personnes 
autorisees peuvent atterrir sur le toit. Novelle 
et ZAK prennent un risque considérable en 
penétrant dans la structure pour piraber un 
terminal RV, mais c'est une étape nécessaire 
pour créer un antidote a l'arme de Corbin. 


Le leaborstoire secret 
du Der. Corbin 

Le nouveau centre abrite le personne! et le 
materiel de recherche sur les armes 
avancees derivées de la nanotechnologie. Les 
patrouilles regulieres des gardes, le hangar 
entierement équipé [avec dépét de carburant) 
et les robosondes de défense avancées en 
font un des centres les mieux protégés du 
monde. Il est installé dans les Montagnes 
Rocheuses, a |'emplacement d'une ancienne 
mine d'uranium. 


Terminal AL 

Linterface 4 réalité virtuelle (RV) sera bientét 
"interface logicielle standard des terminaux 
du FWA. Sa mise en place est prévue pour 
'hiver 2031. Lutilisateur passe dans un 
tunnel en forme d’anneau contenant des 
icones suspendues qui meénent a d'autres 
anneaux, dou il a accés 4 des courriers 
video /vocaux ou a des documents de bases 
de données. Le systéme d'exploitation 
arborescent est integrable 4 un réseau. 
Lutilisateur peut sélectionner et/ou 
personnaliser un environnement en fonction 
de ses besoins inhérents. D'autres 
programmes de protection définis par 
lutilisateur permettent de garder les données 
classifiées a l'abri des intrus. 


Arsenal et Bah Ba sat 
secretes 


UMehicule de patrouwille 
tout—terrain (UPT) 

Le Vehicule de patrouille tout-terrain (ou VPT), 
concu par le FVVA, est un véhicule d'assaut et 
de patrouille robuste utilisable sur tout type 
de terrain. Son canon de 70 mm, relié a 
linterface standard, tire des projectiles lasers 
ultra-rapides capables de penétrer la plupart 
des blindages. Le systeme de suspensions du 
vehicule et les ordinateurs de navigation et 
d'évasion de bord lui permettent de traverser 
des zones ultra-protégées. Avec Novelle aux 
commandes et ZAK au canon, le véhicule est 
pratiquement invulnérable. Le véhicule VPT de 
Novelle est équipé d'un systéme de 
commande @ distance et d'un mécanisme 
d'autodestruction. 


ed 


Jet de combat “jumper 
2 wol stationnsaire 

Les jets de combat V/STOL de type HF-300 
sont des intercepteurs tout temps de haute 
altitude pouvant lancer des raids terrestres 
d'une redoutable efficacité. La configuration 
standard comprend un systéme de 
cartographie so-mer, un radar d’obstacles, 
un telérnétre laser, un autodirecteur et une 
nouvelle construction modulaire permettant 
des économies de carburant et des rapports 
poussée/poids exponentiels. La version A 
dispose égalernent de materiel de reconnais- 
sance tactique en haute resolution. Les deux 
turboréacteurs Adour sont les descendants 
directs de ceux des chasseurs-bombardiers 
francais Mirage F1. Le HF-S00 est équipe de 
deux canons lasers a impulsions de 128 mm 
et d'un rack de bombes ventral d'une 
capacité de 2 x 400 kg. Il peut atteindre 
Mach 6 et il est viverment recommande pour 
les opérations polyvalentes de chasse et de 
bombardement. 


CU-sss turbo 

Le CV-545 turbo est un appareil monoplace 
pouvant emporter une grande quantite 
d'armes 4 courte portee. Il est largement 
utilisé par les vigiles et la cavalerie du FWA. 
altitude maximale du CV-545 est de 2/75 
pieds. Son moteur électrique a sem 
conducteurs alimente deux miniréacteurs a 
double flux et intégre un nouveau propulseur 
permettant des accélerations de 0 a 150 
km/h en 2,9 secondes. Son armement est 
composé d'un laser a impulsions de 18 mm 
et d'un lance-grenades MagSnare. Portee 
moyenne: 3 200 km par charge. Charge 
auxiliaire: 100 km. Ideal pour patrouiller dans 
les zones tres boisees. 


Nanotostine 

La nanotoxine constitue la fierté de |'arsenal 
du FWA, et le résultat des experiences du 
Cyberia, conduites par le Dr. John Corbin et 
ses collegues scientifiques. || s‘agit dun 
liquide vert, visqueux et extrémement toxique, 
et dont le raffinage doit 6tre effectue en 
milieu hermeétique. Son comportement est 
proche de celui de l'acide sulfurique. Il se 
nourrit de corps organiques, entrainant ainsi 
une mort dans d’atroces souffrances. Toute 


inhalation de vapeurs nanotoxiques entraine 
une brilure des pournons suivie d'une 
hémorragie. Des appareils de respiration 
spéciaux constituent la seule protection 
contre une inhalation directe ou indirecte. 


Touvurelles lasers 
automeatisees 
Les Tourelles lasers automatisées constituent 
un excellent moyen de defense en cas 
d‘attaque. Le systéme de détection d’ennemis 
s‘active uniquement en cas de non- 
confirmation du code d'identification par 
ultrasons programme a bord de tous les 
véhicules du FWA. Sans confirmation, les 
tourelles sont activées et poursuivent le 
vehicule ou l'entité ennemie a l'aide d'un 
systeme référentiel de déplacement et de 
capteurs thermiques. Le systeme de mise a 
feu est un simple canon a plasma dont le 
taux de précision atteint 86,6 % a courte 
portéee. Ce taux est supereur aux normes 
minimales du FWA, mais sur le terrain, les 
tourelles lasers sont généralement déployees 
(si possible) par petits groupes, pour 
accroitre le pourcentage de réussite. Le 
chassis permet d'effectuer un grand nombre 
de déplacements horizontaux. En raison de 
leur portée et de leur manoeuvrabilite 
verticale limitées, ces tourelles sont 
vulnérables aux attaques aenennes. 


Sondes flottantes 
Egalement appelées “sondes flottantes 
défensives a antimatiere’, les sondes 
flottantes génerent collectivement un bouclier 
d’'antimatiére ultrafin qui, lors d'un impact, 
décompose la matiere au niveau 
subatomique. Chaque sonde flottante contient 
un systeme électronique de flottaison. Les 
panneaux solaires rechargent les batteries de 
bord qui alimentent les systemes de flottaison 
et le générateur de bouclier. Chaque sonde 
est composée de quatre émetteurs. Chaque 
émetteur diffuse des particules d’antimatiere 
invisibles sur un plan uniforme. Les plans d'in- 
tersection générent un champ indestructible 
protégeant a la fois la structure et les 
sondes. Le bouclier défensif peut @tre active 
ou désactive dans lespace protege pour 
accueillir les vehicules. 


Cuberia~: Resuwurrectiom 
Anleitumg fur Spieler 


Teil I. TEIL WI. DAS SPIEL ERFORSCHEN 


Das Spiel starten Zusammenfassung der Cyberia-Story 
System-Anforderungen ZAK-2027 
Schnellstart MS-DOS Devlin und die FWA 
Schnellstart Win ‘95 Die Cyberia-Waffe 
Identifizieren Sie sich! Die Bergung 
Den Schwierigkeitsgrad wahlen Hintergrundinformationen zu Cyberia~ 
Den Joystick kalibrieren Zaks Blut 
ewcence Cryo-Tiefkiihischlaf 
TEW WW. Die Untergrund-Rebellen 
DAS SPIEL BEGINNT Biographien 
Die Meniioptionen Dr. Corbin 
Der Mendbildschirm Major Novelle Corbin 
LAUTSTARKE Dr. Richards 
STEUERUNG ZAK-2030 
WEITER Graham 
LADEN (Meilensteine) Wichtige Gebaude und Anlagen 
KALJOY (Joystick kalibrieren) Die Cryo£inlageranstalt der FWA 
ENDE Der Tirana-Handelsposten 
Gamma-Steuerung Das FWA-Hauptquartier 
Das Ziel des Spieles Die FVWA-Forschungsminen 
Und so wird gespiett Der VR-Terminal 
ea Das Waffenarsenal und die Geheimwaffen 
Handlungen GPF 
HUDs der Standardsteuerung ‘see 
Die Steuerung im Uberblick sewer 
Hilfestellung bei Problemen oe 
Probleme mit dem Speicher wise 
Probleme mit der Geschwindigkeit om 
Probleme mit der Soundausgabe Robot-Lasertirme 
Hilfe von Virgin-Kundenservice Wachdrohnen 


Achtung! 
Bitte lesen Sie diesen Hinweis sorgfaltig durch, bevor Sie Bleifub auf Ihrem PC spielen! 


Epilepse-Warnung 
Bei manchen Menschen kann es zu epileptischen Anfallen oder Bewufitseinsstorungen kommen, wenn sie bestimmten 
Lichteffekten oder Lichtblitzen ausgesetzt sind. Bestimmte Grafiken und Effekte in Computerspielen konnen bei diesen Menschen 
einen epileptischen Antall/eine BewuBtseinsstérung auslésen. Auch kénnen bisher unbekannte Neigungen zur Epilepsie gefordert 
werden, Falls Sie oder jemand in Ihrer Familie Epileptiker ist, wenden Sie sich bitte an Ihren Arzt, bevor Sie dieses Spiel benutzen, 
Sollten wahrend des Spielens Symptome wie Schwindelgefiihle, Wahrnehmungsstorungen, Augen- oder Muskelzuckungen, = 
Ohnmacht, Desorientierung oder jegliche Art von untreiwilligen Bewegungen oder Krampfen auftreten, SCHALTEN SIE DAS GERAT 
SOFORT AB und suchen Sie einen Arzt auf, bevor Sie erneut spielen. 


Teil I: 
Das Spiel startenm 


Syustenn— 

Anforderungen 

Hardware-Mindestanforderungen 

e |BM PC oder 100% kompatibler Rechner 

e 4A86DX 50 MHz oder schneller 

* MS-DOS 5.0 oder hoher oder Windows 95 

* Double-speed CD-ROM-Laufwerk (Ubertra 
gungsrate mindestens 290 KB pro Sekunde) 

« 8WMB RAM 

e Zeigegerat (Joystick warmstens empfohlen) 

* Sound Blaster oder kompatible Soundkarte 

e Grafikkarte mit 256 KB Video-RAM 

Sie brauchen fir dieses Spiel keine Dateien auf 

Ihrer Festplatte zu installieren. 


Schnelistart his DO 

1. Legen Sie CD 1 von Cyberia® in das CD- 
ROM-Laufwerk. Vergewissern Sie sich, daS die 
bedruckte Seite (mit der Grafik) nach oben zeigt. 
SchlieBen Sie das CD-ROM-Laufwerk. 


9 Wechsein Sie auf das CD-ROM-Laufwerk, 
indem Sie dessen Kennbuchstaben und einen 
Doppelpunkt eintippen. zum Beispiel- 


D: (RETURN-Taste driicken) 


Bei den meisten Computern hat das CD- 
ROM-Laufwerk den Kennbuchstaben ,D". 


3. Geben Sie "CYBERIA2" ein, und driicken Sie 
RETURN. 


Schneltistart Lin as 
Cyberia*™ unterstitzt die ,Autoplay"Moglichkeit 
von Win "95, was bedeutet, dai nach dem 
Einlegen der ersten CD in das CD-ROM-Laufwerk 
das Spiel automatisch startet. Sie mussen nichts 
eintippen. 

AuBerdem erscheint auch ein Cyberia-2-Symbol, 
das Sie wahlweise anklicken k6nnen, um das 
Spiel zu starten. 


=—t 


Iidentifizicren Sie sich 
Nach dem Start von Cyberia~ erscheint ein 
Eréffnungsmend: Willkommen in Cyberia. Bitte 
identifizieren Sie sich." 

Geben Sie Ihren Namen ein (bitte keine 
grafischen Symbole verwenden), und drucken Sie 
RETURN. 


Schivierigqhcitsagqrad 
wmssahlem 
AnschlieBend konnen Sie den Schwierigkeitsgrad 
wahlen: 

— LEICHT [1) 

- MITTEL (2) 

~ SCHWIERIG (3) 
Benutzen Sie die Pfeiltasten nach oben oder 
unten, um Ihre Wahl zu treffen, und dracken Sie 
RETURN. 


Falls Cyberia~ Ihre erste Erfahrung mit einem 
Computerspiel ist, sollten Sie auf jeden Fall 
.LEICHT" auswahlen. Wenn Sie andererseits 
aber ein geubter Computerspieler sind, ist 
SCHWIERIG’ die richtige Einstellung fur Sie, weil 
die beiden anderen Stufen dann keine 
Herausforderung darstellen. Wir haben 
versucht, fur jeden das Richtige zu bieten. Sie 
sollten diese Einstellméglichkeit ernst nehmen, 
wenn Sie das Spiel wirklich genieBen wollen. 
Wenn Sie nach einer Eingewohnungszett 
feststellen, dafi Sie auf der falschen Stufe 
spielen, sollten Sie mit einer anderen Einstellung 
von vorn beginnen. Beachten Sie, da Sie 
jedesmal von vorne beginnen mussen, wenn Sie 
eine andere Schwierigkeitsstufe einstellen. 
Darum ist es wichtig, die richtige Spielstufe so 
frah wie mdglich festzustellen. 


Dem Jowstick. 
Lalibrierem 
Wenn Sie einen Joystick benutzen, erscheint nun 
der Bildschirm JOYSTICK KALIBRIEREN. 
Bewegen Sie den Joystick in die vier 


Eckpositionen, und drucken Sie anschlieBend den 


Feuerknopf. Wenn Sie keinen Joystick 
angeschlossen haben, erscheint der KALJOY- 
Bildschirm natirlich nicht. 


Starten Sie das Spiel, 


Veil li: 
Das =e eaters: 


Die iaibocsenei theories 

Die Mentioptionen sind alle Uber ein einfaches 
Meniisystem.und ein paar Tastaturkommandos 
zu erreichen. 

DER MENUBILDSCHIAM 
Durch Drucken der 
ESC-Taste gelangen 
Sie jederzeit ins 
Meniisystem. Hier 
kénnen Sie einige 
der Spiel- 
Voreinstellungen 
andern. Benutzen Sie die Pfeiltasten nach 
oben/unten oder den Maus/Joystickcursor, um 
den gewiinschten Punkt hell zu unterlegen, und 
dracken Sie die RETURN-Taste, den Joystick- 
Feuerknopf oder die Maustaste, um diesen 
Punkt auszuwahlen. 


Die LAUTSTARKE-Steuerung regelt die 
Soundausgabe. Benutzen Sie die Pfeiltasten nach 
oben/unten oder den Maus/Joystickcursor, um 
LAUTSTARKE hell zu unterlegen. Sie kdnnen die 
Lautstarke verandern, indem Sie den Regler mit 
den Pfeiltasten nach rechts oder links 
verschieben, oder indem Sie die 
Maus/Joysticktaste gedriickt halten und das 
Gerat nach rechts oder links bewegen. Nach 
links wird's leiser, nach rechts lauter. 


Unter dern Lautstarke-Regler sehen Sie ein 
STEUERUNGS-Fenster mit vier auswahibaren 
Mendpunkten. Benutzen Sie die Pfeiltasten nach 
oben/unten oder den Maus/Joystickcursor, um 
den gewiinschten Punkt hell zu unterlegen, und 
dricken Sie die RETURN-Taste, den Joystick- 
Feuerknopf oder die Maustaste, um diesen 
Punkt auszuwahlen. 


Mit WEITER setzen Sie das Spiel an der Stelle 
fort, an der Sie sich befanden, als Sie ESC 
gedrickt haben. 


LADEN 
Mit LADEN gelangen Sie zu einigen Grafiken, die 


jeweils fir ein erfolgreich abgeschlossenes 
Kapitel der Geschichte stehen. Sie konnen bei 
jedern dieser ,Meilensteine” wieder in die 
Handlung einsteigen. 


Mieilensteine 

Bei Ihrer Reise durch Cyberia~ werden Sie 
verschiedene Meilensteine erreichen. 

Um einen Spielstand zu laden, drickerr Sie 
zunachst ESC, um in das Menisystem 2u 
gelangen, und wahlen hier ,LADEN" oder 
driicken.einfach die Taste .L”. Sie konnen das 
Spiel bei jeder Meilenstein neu beginnen, den 
Sie schon erfolgreich passiert haben. 


Meilensteine werden 
in der Reihenfolge 
angezeigt, in der Sie 
sie erreichen. 
Unterlegen Sie den 
gewiinschten 
Meilenstein mit Hilfe der Pfeiltasten hell, und 
driicken Sie RETURN, um das Spiel an dieser 
Stelle wieder aufzunehmen. Falls nicht mehr alle 
Meilensteine auf einen Bildschirm passen, scrolit 
der Bildschirm automatisch, sobald Sie die 
Pfeiltasten betatigen. 


KALWwIO 
KALJOY kalibriert Ihren Joystick. 


Dem Jowstick 
halibricren 

Wenn Sie Cyberia* mit einern Joystick spielen 
wollen, missen Sie ihn vorher fir das Spiel 
kalibrieren. Im Menu kénnen Sie dazu KALJOY 
auswahlen. Sie missen das nur einmal machen, 
es sei denn, Sie wechseln den Joystick. 


Um den Stick zu 
kalibrieren, bewegen 
Sie ihn ganz nach 
aufien in alle vier 
Ecken. Sobald Sie 
sicher sind, daB Sie 
in jede Richtung die maximale Bewegung 
ausgefuhrt haben, driicken Sie den Feuerknopf 
am Joystick. Das beendet die Kalibrierung und 
bringt Sie aus dem KALJOY-Bildschirm wieder 
zuriick. 


Es gibt zwei verschiedene Steuerungsmdglich- 
keiten, wie Ihr Joystick auf vertikale Bewegung 
(hoch/runter) reagieren kann; mit der 
Funktionstaste F1 kénnen Sie zwischen ihnen 
umschalten. Der Standardmodus ist die 
Flugzeug-Steverung: links und rechts bewegen 
das Zielkreuz auch nach links und rechts, eine 
Bewegung nach vorne bringt das Fadenkreuz 
nach unten, eine Bewegung nach hinten zieht es 
hoch. Bei der zweiten Méglichkeit bleiben rechts 
und links ebenso, aber ein Druck nach vorne 
bewegt das Fadenkreuz hoch, ein Zug nach 
hinten senkt es. Vielleicht probieren Sie am 
besten mal beide Méglichkeiten durch, um her- 
auszufinden, welche Ihnen am besten gefalle. 


Die Option ENDE ist zum Beenden des Spieles 
gedacht. 

Wenn Sie ENDE auswahlen, gelangen Sie zurtick 
zum DOS oder zu Win ‘95. 


Garmma-Steverung 

Mit den beiden Gamma-Stevertasten (Fu und 
Fiz) k6nnen Sie die Helligkeit des Monitors 
einstellen. Die Funktionstaste F11 verdunkelt das 
Geschehen um eine Stufe, die Taste F12 
schaltet es einen Schritt heller. 


Das Ziel des Spiecles 
Um das Programm komplett durchzuspielen, 
mussen Sie dafiir sorgen, daB Zak eine Reihe 
von Auftragen erledigt, die Gberlebenswichtig 
sind fur die Untergrund-Rebellen und die 
gesamte Menschheit. 


Und so wird gespieltt 
Benutzen Sie die Pfeiltasten |hrer Tastatur, um 
Zak zu steuern. Zum Zielen und SchieBen 
verwenden Sie die Maus oder den Joystick. 
Cyberia* verwendet ein Etappensystem fur Zaks 
Bewegungen. Zwischen den einzelnen Etappen 
legen Entscheidungspunkte, an denen Sie 
eingreifen kOnnen, um etwa die Laufrichtung zu 
andern oder eine Handlung vorzunehmen. Zak 
bewegt sich von Entscheidungspunkt zu 
Entscheidungspunkt. Um Zak einfach in 
Laufrichtung weiter Uber die néachste Etappe zu 
schicken, drucken Sie die Pfeiltaste nach oben 
(betrachten Sie diese Taste als .Vorwarts*-Pfeil). 
Wenn Sie die Pfeiltasten rechts oder links 
drucken, wahrend Zak lauft, bewegt er sich 
seitlich in die entsprechende Richtung. Zwischen 
den Etappen dreht ein Druck auf die Links- 
/Rechts-Tasten Zak um seine eigene Achse in 


Richtung auf weitere mdgliche Ziele. Mit der 
Control-Taste lassen Sie Zak hupfen, mit der 
Pfeiltaste nach unten kann er sich ducken. 


Jedesmal, wenn Zak nach einer Etappe anhalt, 
ist es ratsam, da® Sie Ihre Pfeiltasten dazu 
benutzen, um alle méglichen Laufrichtungen far 
Zak herauszufinden. 


HandLlLungen 

Manchmal wird es vorkommen, dab ein 
interessanter Gegenstand direkt vor Zak 
auftaucht. Wenn sie ihn weiter erforschen und 
genauer betrachten wollen, driicken Sie einfach 
die Pfeiltaste nach oben (vorwarts). 

In anderen Fallen muB Zak bestimmte Tasten 
driicken oder ahnliche Aufgaben vollbringen. Sie 
sehen dann Zaks Hand auf dem Bildschirm. 
Bewegen und positionieren Sie die Hand mit Hilfe 
der Pfeiltasten, und dricken Sie die Leertaste, 
um eine Handlung auszufuhren, etwa, um einen 
Knopf zu driicken, 


Standard - Steverung 
Wenn Sie sich in einem Fahrzeug befinden, das 
sich bewegt, sind Sie automatisch der 
Bordschiitze, Sie sehen die Ansicht der 
Landschaft aus dem Cockpit - Feinde 
eingeschlossen., Sie steuern das ZielFadenkreuz 
mit Maus oder Joystick. Feuern Sie die 
Laserkanone des Fahrzeugs ab, indem Sie den 
Joystick-Feuerknopf, die Maustaste oder die 
Leertaste driicken. Manche Ziele miissen Sie 
Ubrigens ofters treffen, um sie zu zerstéren. 


1. Die Waffen- 
temperatur: Mit 
jedem SchuB, 

den Sie abgeben, @ 
steigt die 
Termmperatur, 

bis sie schlieGlich 
am Uber- “Bog 
hitzungspunkt ankommt. . 
Wenn sich eine Waffe Uberhitzt, konnen Sie sie 
nicht abfevern, bevor sie nicht wieder etwas 
abgekohit ist. 

2. Schild: Bei jedem feindlichen Treffer sinkt thre 
Schildstarke ein wenig, und der Schild braucht 
kurze Zeit, um sich wieder zu erholen. Wenn die 
Schildstarke auf Null sinkt und Sie noch einmal 
getroffen werden, sterben Sie. 

3. Die Anzahl der Feinde in der gerade laufenden 
Sequenz. 

4. Die Anzahl Ihrer abgegebenen Schtisse in 
dieser Sequenz. 

9, Die Anzahl erlegter Gegner. 


=n i 


Die Steverung im Uberblick 
Unten finden Sie die Tastaturkirzel, die Sie zur Steuerung von Zak benutzen konnen. 


Spielsteverung 


Laden L 
Mend offnen ESC 
unterlegen 
Joystick umdrehen Fi 
Bild heller machen F411 
Bild dunkler machen File 


Die Stewerung won Zak 


Beschreibung 
Spielstand laden [an einem Meilenstein weitermachen) 


Das Meniisystem offnen und den gewUinschten Punkt hell 


Die Joysticksteuerung umdrehen 
Gammakorrektur plus 
Gammakorrektur minus 


Pfeil nach oben Vorwarts bewegen 

Pfeil nach rechts Nach rechts bewegen oder drehen 
Pfeil nach links Nach links bewegen oder drehen 
Pfeil nach unten Ducken 

Control-Taste Springen mit oder ohne Aniauf 
Maus/ Joystick-Position Zielen 

Maus / Joystick-Taste SchuBb 

Leertaste SchuB 


Ratselsteverung 
Pfeiltasten 


Hilfestellumg bei 


Probleme mit derm 
Speicher 

Damit Sie Cyberia* spielen konnen, muS lhr 
Rechner dber mindestens 8 MB Hauptspeicher 
verfigen. 

Cyberia™ ladt Spieldaten von der CD in den 
Hauptspeicher. Wenn Sie nicht sicher sind, 
wieviel RAM Ihr Rechner hat, konnen Sie das auf 
zwei Arten herausfinden. Die meisten Rechner 
durchlaufen wahrend der Startphase einen 
Speichertest. Sie sehen dann, wie sich die 
Ziffern auf dem Bildschirm verandern. Diese 
Zahlen sind meist Angaben in Kilobyte. Der 
zweite Weg funktioniert nur, wenn Sie DOS 5 
oder neuer verwenden. Wechseln Sie in das 
DOS-Unterverzeichnis (C:\DOS), und geben Sie 
bei der Eingabeaufforderung Folgendes ein: 


MEM (RETURN-Taste driicken) 


Bewegt die Hand zu einem Gegenstand 
Gegenstand auswahlen 


Der DOS-Befehl ,MEM" zeigt den gesamten 
Speicher auf der Platine an. Wenn Sie 8 MB 
RAM haben, zeigt MEM beispielsweise 6,192 


KB unter der Rubrik ,Hauptspeicher Gesamt’ an. 


Acht Megabyte (8.192 KB) ist das Mindeste fiir 
dieses Spiel. 


Cyberia* veriangt recht bescheidene 
Speichermengen und sollte auf den meisten 
normalen Konfigurationen laufen. Wenn Sie die 
Meldung .Nicht genug Speicherplatz” erhalten, 
wahrend Sie versuchen, das Spiel zu starten, 
Uberprifen Sie bitte Ihre Datei CONFIG.SYS, ob 
dort irgend welche externen Speichermanager 
aufgerufen werden. Das sind zum Beispiel 
EMM386, GEMM oder S86MAX. Eine typische 
Befehlszeile dafir sieht etwa SO aus: 


DEVICE=C:\DOS\EMM386 .EXE 


== 


| Wenn solch ein Speichermanager aufgerufen 
{ wird, fertigen Sie eine Sicherheitskopie lhrer 
{ Datei CONFIG.SYS an entfernen Sie die 


f Befehiszeile in hrer CONFIG.SYS, oder schalten 
Sie sie aus. Speichern Sie die gedénderte Datei, 
und starten Sie den Rechner neu. Versuchen Sie 
dann erneut, See Zu starten. 


Pictslocean ‘eet aa 

U Geschusindigkeit 

) Die Geschwindigkeit, mit der Cyberia* ablauft, 

hangt zu einem GroBteil von der Geschwindigkeit 

der Grafikkarte und des CD-ROM-Laufwerkes in 

A Ihrem Rechner ab. Meist kann man bei einer 

Grafikkarte ohne einen Austausch nicht viel 
verbessern. Wenn Cyberia* auf Ihrem Rechner 
zu langsam lauft, Uberprufen Sie die 

4 Befehliszeilen in Ihren Dateien CONFIG.SYS und 

| AUTOEXEC. BAT. Achten Sie auf einen .M"-Befehl: 

| Dieser Befehl stellt die verflgbaren Puffer fur 

das CD-ROM-Laufwerk ein und sollte mindestens 

auf 25 stehen. Zum Beispiel: 


M:25 


i Bitte schlagen Sie wegen weiterer Details zum 
—)  ,M*-Befeh! in der Dokumentation zu Ihrem CD- 
| ROM-Laufwerk nach. 


i= Se catntattlress Joni i li 

| Soundausgoabe 

a Cyberia™ ist fir den Einsatz mit Sound-Blaster- 
Karten und hundertprozentig kompatiblen 

Soundkarten vorgesehen. Es bendttigt kein 

. spezielles Setup-Programm zur Konfiguration der 

q Soundkarte. Venn Sie aber Probleme mit. der 

i Soundausgabe haben, Uberprifen Sie bitte 

‘f zunachst die Einstellungen der Soundkarte, die 

i Sie in Ihrer Datei AUTOEXEC. BAT finden. Die 

Hh Zeile sollte etwa so aussehen: 


SET BLASTER=A220 |5 D1 


{ * A220 bezieht sich auf die Eingabe-Ausgabe- . 
ie Adresse. Standard ist der Wert 220. thre Diskhetten/CD~s schicken Sie en: 
qi . § bezieht sich auf den Interrupt-Wert, Virgin Interactive Entertainment (Deutschland) _ 
i; j normal ist die Einstellung 5 oder 7. GmbH | : 
u ® 071 zeigt den DMA-Kanal an, normalerweise Borselstr 16 B ’ 
" Kanal 1. 22765 Hamburg 
is > Wenn Sie trotzdem weiterhin Probleme mit der 
‘a | Soundausgabe haben, wenden Sie sich bitte an | 
i? den Virgin-Kundenservice. r) 
‘hid 
lee 
is so 


Hilfe worm Lircgin— 
KBundenseruice 

Virgin Interactive Entertainment Deutschland | 
GmbH bietet Ihnen eine Service-Hotline unter der — ‘ 
Rufnummer O40 39 11 13, die von Montag bis — | 
Donnerstag zwischen 15 und 20 Uhr erreichbar 
ist. Hier stehen Ihnen Mitarbeiter fir 

Reklamationen zur Verfgung und versuchen, q 
Ihnen bei Spielproblemen weiterzuhelfen. Wenn i 
Sie ein Modem besitzen, kinnen Sie unter der 
Nummer 040 39 08 160 rund um die Uhr - 
unsere Mailbox mit Tips+Tricks, Updates und 1 
Patches erreichen. | | 


Rustausch defekter 
Diskhs/CD s 
Sollten Sie Uber eine defekte Diskette oder CD | ; 
verfugen, tauschen wir diese innerhalb von 90 
Tagen ab Kaufdatum kostenlos um. Schicken Sie 
uns in diesem Fall einfach Ihre defekte Disk/CD 
zusammen mit einer Kopie /hres Kaufbelegs in 
einem einfachen Umschlag. Denken Sie bitte 
daran, eine kurze Notiz beizulegen, um was fir 
ein Problem es sich bei Ihrem Datentrager 
handelt, und geben Sie auf jeden Fall Ihre 
Adresse sowie lhre komplette System- 
Konfiguration an. Bitte haben Sie Verstandnis 
dafir, wenn wir Datentrager, die durch 
unsachgemabe Behandlung beschadigt oder 
verandert wurden, nicht kostenlos umtauschen 
kOnnen. 

senden Sie uns nicht die komplette 
Spielverpackung zu. Sollten Sie an einem 
vollstandigen Umtausch interessiert sein, 
mdssen Sie sich damit an Ihren Handler wenden, 
von dem Sie dieses Produkt urspriinglich : & 
erworben haben. f 
Bitte vergessen Sie nicht, die von lhnen f 
ausgefullte Antwortpostkarte mitzuschicken. 


Teil Hl: 

Das Spiel erforschen 
Nein, wir verraten hier keine Geheimnisse. Aber 
es bringt Ihnen vielleicht etwas gréBeren 
SpielspaB, wenn Sie ein wenig mehr Uber die 
Welt von Cyberia wissen. Lesen Sie diesen 
Abschnitt, wenn Sie diese Welt genauer 
erforschen wollen, 


i ak a 
der Cuberia Story 
Cyberia~ ist der Nachfolger des Erfolgsspieles 
Cyberia, das zu Weihnachten 1994 herauskam. 
In der Zeit zwischen den beiden Spielen hat sich 
fur Zak sehr viel getan. Damit Sie diese 
Veranderungen besser verstehen kénnen, geben 
wir Ihnen diese kurze Zusammenfassung der 
Hintergrundgeschichte. 


Es ist vielleicht schwer zu glauben, aber Zak 
hatte wirklich mal Haare. Das war damals, in 
den frihen Tagen, bevor er mit der auf 
Nanotechnologie basierenden Cyberia-VWVaffe 
verschmolz und zum Cyberion wurde. 

Zak ist in den Tagen des weltweiten 
wirtschaftlichen Zusammenbruchs 
aufgewachsen, als die Weltordnung 
zusammenbrach. Krieg, Hungersnéte und 
Seuchen rafften die Halfte der Bevélkerung hin 
und fahrten zum Zusammenbruch der 
Regierungen und Institutionen. Zwei rival- 
isierende Gruppen kampften schlieBlich noch um 
die Macht auf dem Planeten - das Kartell und die 
FWA. In dem politischen Machtvakuum hatte das 
Kartell - eine straff organisierte Gruppe von 
High-Tech-Piraten - seinen Einflu8 ausdehnen 
kannen. Die FWA andererseits entstand aus 
dem Bemihen einiger gewiefter 
Militartechnokraten, die aus Angst vor Chaos 
und Unruhen zu schnellen Aktionen neigten. Die 
FWA kontrolliert die Kopfe und die Herzen aller - 
mit Ausnahme einiger Rebellen wie Zak. 

Schon in jungen Jahren verdiente sich Zak einen 
Ruf als erstklassiger Cyber-Saboteur, mit einer 
bemerkenswerten kérperlichen Ausdauer und 
Beweglichkeit. 2027, funf Jahre nach dem 
Kollaps, hackte sich Zak mit ein paar 
Mitstreitern in die Global InterBank und loschte 
FWA-Guthaben im Wert von 500 Millionen 
Dollar. Allerdings wurde er dabei geschnappt und 
in Einzelhaft gesteckt. In seiner Hinrichtungszelle 
unterbreitete ihm General Devlin ein Uber- 
raschendes Angebot. 


Desuslin wmnd dice FLUINH 
General Devlin, der rothaarige Krieger, der in 
jenen Tagen die Geheimoperationen der FVVA von 
seinem Pentagonbiiro aus steuerte, stellte Zak 
vor die Wahl, entweder eine geheime 
Spezialmission auszufUhren oder seine noch 
verbleibende Zeit in der Exekutionszelle 
abzusitzen - was den sicheren Tod durch eine 
Giftspritze bedeutete. Obwohl er es abgrundtief 
haGte, gerade fur die Organisation zu arbeiten, 
die er arh meisten verabscheute, fand sich Zak 
bald darauf mit seinen Entlassungspapieren auf 
dem Weg zum eurasischen Kontinent wieder. Er 
erkampfte sich seinen Weg quer durch die 
Kartelltruppen in den Cyberia-Komplex hinein. 
Deviin hielt die ganze Zeit Kontakt mit ihm Ober 
Zaks Blades", eine Art Cyber-Sonnenbrille mit 
ungewohnlichen Moglichkeiten. Nachdem er sich 
durch die Verteidigungsringe der Kartellwachen 
im CyberiaKomplex hindurchgekampft hatte, sah 
sich Zak einer neuen Art von Waffe gegeniber, 
die ein menschendhnliches BewuBtsein 
entwickelt hatte. Unglicklicherweise platzte 
mitten in die ersten Kontakte Devlin herein mit 
der Mitteilung, daB die ganze Aktion nur ein 
Mittel gewesen sei, um die Cyberia-Waffe zu 
zerstoren. Die FWA-Chirurgen hatten einen 
explosiven Mikrachip in Zaks Gehirn eingepflanzt, 
und nun sei es an der zeit, ihn und die Cyberia- 
Waffe in Partikelchen zu zerblasen. 


Die Cyuberia-Waoffe 

Zum Glick fur sie beide konnte die Cyberia-Waffe 
den Mikrochip-Sprengsatz finden und 
entscharfen, indem sie mit Zak verschmolz. Die 
Grenzen zwischen Mensch und Maschine 
verschwanden, und es entstand ein einziger, 
todlicher Organismus, die tédlichste und 
bizarrste Waffe, die es je gab: der Cyberion. Er 
startete aus dem Cyberia-Laboratorium, hob ab 
in die Atrnosphare und raste auf Deviins 
Kommandozentrale in der FWWA-Welttaumstation 
im Erdorbit zu. Er zerstarte die Station, doch die 
Druckwelle der Explosion schleuderte ihn zuruck 
zur Erde, wo er in einem Gebirgstal aufschlug, 


Die Bergung 

Zak und der mit ihm verschmolzene Cyberion 
schlugen irgendwo in den Rocky Mountains auf. 
Ein Forschungsteam unter Leitung des 
verriickten Wissenschaftlers Dr. John Corbin 
barg Zak und die Uberreste der Cyberia-Waffe 
aus den Trammern. Corbin und sein Team 
isolierten die Cyberia-Substanz und schickten Zak 
in die Kalteschlafkammer. Die ganzen Arbeiten 
fanden in den streng geheimen FVVA- 
Forschungsminen statt. Dr. Corbin war froher 
einer der urspringlichen Forscher am Projekt 
Cyberia gewesen, hatte den Stab aber nach 
Stremtigkeiten mit dem Forschungsleiter Boris 
Kalnikov verlassen. In der Zeit bis zu Zaks 
Wiedererweckung hat er die Cyberia-Technologie 
dazu benutzt, um neue 
Massenvernichtungswaffen zu konstruieren. Zak 
hat, ohne es zu wollen, eine neve ,Waffe des 
Jiingsten Tages” hervorgebracht, die dazu 
benutzt werden soll, die von Rebellen ,infizierten” 
Gebiete zu entvolkern. 


Himtergrundinformatio 
men au Cuberia~: 
Resurrection 

C* fangt gleich mit ein paar herben 
Herausforderungen fur Zak an. Als er aufwacht, 
fuhit er sich sehr desorientiert, seine Gelenke 
sind frostig und steif nach dem dreijjahrigen 
Kalteschlaf. Er hat keinerlei Erinnerung daran, 
was nach dem Crash passiert ist, und keine 
Ahnung, wo er sich befindet. Seine treuen 
Blades missen dringend mal wieder aufgeladen 
werden, FWA-Wachter versuchen, ihn 
umzubringen, und irgendwo hat er seine ganzen 
Haare verloren. Aber wenn er einfach auf diese 
wunderschdne Frau hort, die ihm da ihre Befehle 
rdberbrillt, sollte schon alles klar gehen. Tja, 
wenn es nur so einfach ware... 


Corbin hatte nie vor, Zak aus menschlichen 
Beweggriinden aufzubewahren - es war eine rein 
wissenschaftliche Entscheidung. Nach seiner 
Verschmelzung mit der Cyberia-Waffe durchlief 
Zaks Gewebe eine Reihe von drastischen 
Mutationen, und Corbin glaubt, da6 er mit einer 
solchen Gewebeprobe diese Zellverénderungen 
kontrollieren und zu einer héchst wirksamen 
VWaffe umfunktionieren kinnte. Nach Jahren voll 
aufreibender Forschung, fehlgeschlagener 
Experimente und harten Drucks seiner 
Vorgesetzten in der FWA kann Corbin schlieBlich 
seine Theorie beweisen, und er beginnt, die 
nanoinfizierten Teile weiterzuzichten und zu 
vermehren. Die machtige neue Nano-Waffe wird 


die Untergrund-Rebellen ausrotten, ohne dab ein — 


einziger FVVA-Soldat geopfert werden mu6. Was 
Corbin aber nicht einkalkuliert hat: In Zaks Blut 
findet sich auch das Gegenmittel zu dieser 
biologischen Waffe. Die Rebellen miissen Zak 
also wiederbeleben und ihn wohlbehalten in die 
FWA-Forschungsminen bringen, um das 
Gegenmittel zu entwickeln, bevor Corbin seine 
Waffe einsetzt. 


Cryo-Khohischlaf 

Zak hat drei Jahre im Kuhischlaf verbracht. 
Technisch gesehen war sein Korper bei etwa - 
180 Grad Celsius tiefgefroren, so daf alle 
Kérperfunktionen zum Stillstand kamen. Die 
Rebellen haben Zak in der schwerbewachten 
Cryo-Einlageranstalt der FVVA gefunden. Unter 
der Leitung von Major Novelle Corbin (siehe 
Beschreibung unten) erwecken sie ihn wieder zu 
bewulitem Leben und leiten ihn durch den 
dichten Wachkordon. Es ist nun Zaks Aufgabe, 
den Rebellen bei der Entwicklung des 
Gegenmittels zu helfen, oder die gesamte 
Menschheit kénnte ausgeléscht werden. 


Die Untergrund— 
Rebellem 

Zaks Abrechnung mit Devlin und der 
Raumstation hat eine Bewegung ins Leben 
gerufen, die sich den Umsturz der FWA zum Ziel 
gesetzt hat. Es ist eine Geheimorganisation, die 
nur unter dem Namen ,Die Untergrund-Rebellen® 
bekannt ist. Man hat sich bewuBt entschlossen, 
der Gruppe keinen eigenen Namen zu geben, 
aus Angst, das kénnte unerwiinschte 
Aufmerksamkeit auf die Gruppe lenken und der 
FVVA bei der Zerschlagung der Rebellion helfen. 
In den letzten drei Jahren haben sich viele dieser 
Bewegung angeschlossen. Die meisten 
Mitglieder leben am Rande der FWA an Orten 
wie dem Tirana-Handelsposten, aber einige sind 
auch hoch oben in der Hierarchie zu finden. 
Novelle Corbin etwa ist Rebellin und bekleidet 
zugleich den Rang eines Majors in der FVWA- 
Luftwaffe. Die Beziehungen ihres Vaters, Dr. 
Corbin, offnen ihr die Ture zu Dateien und 
Burros, zu denen kein normaler Rebell Zutritt hat. 
Ein weiteres ranghohes Mitglied der Untergrund- 
Rebellen ist Dr. Richards, der seine Illusionen 
Uber die FWA verlor, als Corbin die Forschungen 
auf die Entwicklung mdéglichst todlicher Waffen 
konzentrierte. Die Rebellen haben von ihren 
Vertrauensleuten erfahren, da sich Corbins 
Geheimwaffe wie eine Seuche durch ihr 
Trinkwasser verbreiten wird. Sie mUssen die 
Auslieferung verhindern, oder sie werden vollig 
vernichtet. 


Biographien 

Ur. Corbin 

Corbin, 50, hat sein Leben der Erschaffung 
todlicher Massenvernichtungswaffen gewidmet, 
allein aus Grinden des Profits. Er war Mitglied 
des urspranglichen Teams von Wissenschaftlern, 
das am Cyberia-Projekt arbeitete, aber Kalnikov 
warf ihn raus, als er erkannte, da§ Corbin nur 
an den waffentechnischen Aspekten des 
Projektes interessiert war. Es gibt einige 
Spekulationen, da6 Corbin dem Kartell die 
Position des Labors verraten habe; er soll sogar 
am Plan fur den Uberfall mitgearbeitet haben, 
als Rache an Kalnikov. Die Kartellfuhrer haben 
inn gut dafiir bezahlt. Trotz seines Verrates wei6 
die FWA immer noch nichts von seiner 
Beteiligung an diesem Angriff und stattete ihn 
mit graBzligigen Mitteln fiir seine 
Waffenforschungen aus. Manche behaupten, er 
sei erst nach dem Tod seiner Frau verbittert und 
gleichgiiltig geworden; sie starb bei Novelles 
Geburt. Auf jeden Fall ist Corbin ein undisziplin- 
ierter und gehdssiger Mann, der jederzeit 
genauso gut fur das Kartell wie fur die FWA 
arbeiten wiirde. Es ist ihm vollig gleichgiltig, wer 
durch seine Waffen reich wird und wer durch sie 
stirbt. Es ist daher nicht Gberraschend, daG 
seine Tochter seit vielen Jahren nichts mehr mit 
ihm zu tun haben will. Sie kann seinen Namen 
kaum aussprechen, ohne den ekligen Geschmack 
von Galle auf der Zunge zu spuren - er 
verkorpert fiir sie das Widerlichste an der 
ganzen FWA und ihrer Zukunft. 


Major Nowelle Corbin 
Major Novelle Corbin ist ein Offizier in der 
FreiWelt-Allianz - der faschistischen Organisation, 
die die Rebellen umstiirzen wollen. Zugleich aber 
ist sie insgeheim Kommandeur der Rebellen. Sie 
ist etwa Mitte Zwanzig und hat von ihrem Vater 
neben seiner Entschlossenheit und Zielstrebigkeit 
auch die Liebe zum Fliegen geerbt. Sie hat das 
kurz angebundene, knappe Benehmen eines 
Offiziers, aber ihre Ziele sind ehrenwert. Was 
ihre berufliche Qualifikation angeht, so ist Novelle 
sehr gewandt im Umgang mit Waffen, eine 
fahige Pilotin (eine Fertigkeit, die sie von ihrem 
Vater geerbt hat) und eine geschickte Partnerin 
beim Hacken (auch wenn sie am Hacker-Dasein 
nicht ganz so viel Gefallen findet wie Zak). 


Der. Richards 

Dr. Richards, Corbins rechte Hand, ist ein 
Rebellen-Sympathisant, Er ist Corbins Kollege 
geblieben, unterminiert aber zugleich die 
Versuche der FVVA, die Rebellen zu vernichten. 
In seinem Labor hat er mit Hilfe des Nano- 


Konzentrators einen Proze6 entwickelt, der aus 
einer Probe von Zaks Blut eine Zellkultur 
entwickeln und daraus das Gegenmittel zu 
Corbins Nano-Waffe synthetisieren soll. 
Unglicklicherweise bekommt Corbin Wind von 
Richards Verbindung mit dem Untergrund und 
1aBt ihn kurz vor Zaks Erscheinen ermorden. 
Richards sollte Zaks Verbindungsmann in der 
Anlage sein, doch er stirbt an den Folgen eines 
vermeintlichen Unfalles, der in Wirklichkeit aber 
eine mdérderische Form von Sabotage war: 
Konzentriertes Nanotoxin wurde durch einen Rif 
in einer der Druckleitungen gespriht. Es sorgte 
fur einen schnellen, aber schmerzhaften Tod. 
Zak hatte sich darauf gefreut, den Mann kennen- 
zulernen, der die Rebellen retten wollte. Es ist 
fir ihn ein schmerzlicher Verlust, auch wenn er 
den Mann selber nie getroffen hat. 


ZAK — =o zo 

Zak ist ein Anti-Held, der zum Uberlebenswichti- 
gen Faktor fir die Untergrund-Rebellen wird. 
Und die Rebellen geben ihm weder Zeit noch 
Gelegenheit, ihr Angebot zu Uberdenken. Zak ist 
Novelle dankbar dafiir, da sie ihn wiedererweckt 
hat, doch die Sache ist nicht ganz selbstlos 
geschehen: Zak muB den Rebellen bei der 
Herstellung des Gegenmittels helfen. Es scheint 
Zaks Bestimmung im Leben zu sein, niemals 
richtig Zeit zum Nachdenken zu finden. Doch 
zumindest entsteht ein gewisses Geflhl der 
Loyalitat und Verantwortung; Zak ist nicht der 
Typ, der selbstlos enorm mutige Taten volibringt, 
aber tief im Inneren méchte er, dab die Rebellen 
gewinnen. Und so bizarr die Vorstellung damals 
auch gewesen sein mag, die Verschmelzung mit 
der Cyberia-Waffe bewirkte eine tiefgreifende 
Anderung. Auf eine gewisse Weise wurde sein 
Geist wiedergeboren und eine verlorene 
Unschuld wiedergefunden. Hinter der harten 
Schale findet sich ein Mann, der immer noch 
den Umsturz der FreiWelt-Allianz und ihrer 
Tyrannei wiinscht. Er ist nicht mehr der Zyniker, 
der von jedem erst einmal annimmt, daB er ihn 
dibers Ohr haven will. Und unter den einzelnen 
Mitgliedern der Rebellen-Bewegung ist er so 
etwas wie eine Legende geworden. 


Graham 

Einige von Zaks Bewunderern gehdren der 
jangeren Generation an. Graham ist ein 14 
Jahre altes Computergenie mit erstklassigen 
Kenntnissen in Mathematik und 
Naturwissenschaft. Zak ist sein Vorbild, dessen 
Hacker-Taten er auswendig rezitieren kann. 
Novelle hat villiges Vertrauen in Grahams 
Fahigkeiten, selbst wenn Menschenleben aut 
dem Spiel stehen. 
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Wichtigqe Gebaude 
umd ARnlagen 


Crick ee irilagpesrental’ | 
der FLUA 

Im schwerbewachten Cryo-Forschungslabor 
werden tiefgekiihlte menschliche und tierische 
Gewebeproben aufbewahrt. Die Cryo-Technik ist 
im 21. Jahrhundert so weit verbreitet, da6 
altere Methoden der Konservierung wie etwa 
Formaldehydiésungen vollig Uberflissig wurden. 
Die modernen Cryo-Methoden erlauben auch die 
fortschrittlichste Reanimationstechnik, die viel 
sicherer ist als bei den ersten Versuchen in den 
80er Jahren des 20. Jahrhunderts. Dr. Corbin 
nutzt diese Anlage recht haufig zur Lagerung von 
Gewebeproben. 


De- i te-antrenis:- 
Handelsposten 

Trotz des starken FW/A-Einflusses existieren am 
Rande des Machtbereiches immer noch 
unabhangige Flecken wie der Handelsposten. 
Diese Oasen sind die bevorzugten VWohn- und 
Handelsgebiete der Rebellen-Sympathisanten. 
Der Handelsposten ist eine der gréBten 
inoffiziellen Rebellensiediungen innerhalb des 
riesigen FWA-Territoriums, Sowohl die legalen als 
auch die weniger legalen Geschafte blihen hier, 
es wird gekauft wie gesehen, gehandelt und 
gefeilscht. Novelle und Zak passieren diesen 
Posten auf ihrem Weg zum Treffen mit dem 
Springer. Im Handelsposten gibt es einen 
gréferen FWA-Militarstitzpunkt, gegen den 
Sabotageakte und Mordanschlage fast an der 
birscuishalig sind. 


Dee Fun 
Hauptquartier 

Zak und Novelle missen den Umweg Uber das 
FWA-Hauptquartier nehmen, um hier die 
Koordinaten von Dr. Corbins Geheimlabor in 
Erfahrung zu bringen. Das Herz und 
Nervenzentrum der FWA-Organisation ragt viele 
Stockwerke Uber die Stadt hinaus und grabt sich 
noch weiter in die Erde hinunter. Wachdrohnen 
schiitzen es vor Angriffen von aufen. Nur mit 
ausdriicklicher Genehmigung darf man auf der 
Dachplattform landen. Novelle und Zak gehen ein 
groBes Risiko ein, indem sie in das Gebaude 
einbrechen und sich in einen VA-Terminal 
hineinhacken. Doch das ist die einzige 
Maoglichkeit, auf ihrem Weg zur Herstellung des 
Gegenmittels weiterzukommen. 
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Der. Corcbins 
Geheimlaborsatoriurmn 
In der neuen Anlage lebt und arbeitet das 
Personal, das sich mit der Waffen- 
Weiterentwicklung auf Basis der Nano- 
Technologie befat. Mit bewaffneten Patrouillen 
rund um die Uhr, voll ausgestattetem Hangar 
samt Treibstoffdepot und einem Ring von Robot- 
Wachdrohnen entspricht die Abwehr der 
Militareinstufung Klasse A. Das macht die 
Forschungsanlage zu einer der bestgesicherten 
Anlagen ihrer Art. Sie liegt in den Rocky 
Mountains auf dem Gel4nde einer ehemaligen 
Uranmine. 


Der UR-Terminal 

Das Virtual-Reality(VA}nterface entwickelt sich 
schnell zur Standard-Terminalsoftware innerhalb 
der FWA. Die Vollstandige Implementierung wird 
fur den Winter 2031 erwartet. Der User 
passiert einen ringférmigen Tunnel, in dem 
Symbole schweben, die wiederum zu untergeord- 
neten Ringen fuhren, in denen VideoMail, 
VoiceMail und Datenbankabfragen aufgerufen 
werden kénnen. Das hierarchische 
Betriebssystem ist netzwerkfahig. Der User kann 
eine Umgebung auswahlen und/oder selbst 
formen, die zur Stimmung und Atmosphare des 
Arbeitsplatzes paGt. Wahlweise konnen 
userdefinierte Abwehrroutinen geheime 
Datenbestande vor Eindringlingen schitzen. 


Das Waffenarsenal 
und dic 
Gehetmuat fem 


Dee cous dori Sabicethe vedo 
Patrowillen—Fahrz=ewg 
(GPF) 

Das von der FWA entwickelte, gelandegangige 
Patrouillen-Fahrzeug (kurz GPF genannt) ist ein 
robustes Angriffs- und Patrouillen-Fahrzeug fir 
jede Gelandeform. Das 7O-mm-Geschutz mit 
Standardinterface verschiefit 
Hochgeschwindigkeits-Lasergeschosse, die durch 
die meisten Arten von Panzerungen hindurch- 
schlagen. Das stabile Aufhangungssystem sowie 
die Navigations- und Ausweichcomputer an Bord 
machen es zum idealen Gefahrt, um feindliche 
Linien zu durchbrechen. In Novelles Handen und 
mit Zak am Geschiitz sind die beiden fast 
unschlagbar. Novelles GPF ist mit einer 
Fernlenkung und einer Selbstzerstorungsaniage 
versehen. 


‘Sontaer’) i ein nm claekteraasichior Hoéhen- 
Abfangjager mit sehr effektiven 
Bodenangriffsméglichkeiten. Zur 
Standardausristung gehdrt ein See-/Land- 
Kartensystem mit Konturflugmodus, Laser- 
Entfernungsmesser und -Zielsucher sowie eine 
verbesserte, modulare Konstruktion, die 
sparsameren Umgang mit dem Treibstoff bei 
exponentiell verbessertem Schub-Massen- 
Verhaltnis ermdglicht. Die R-Ausfihrung verfigt 
zudem noch tiber hochaufldsende taktische 
Aufklarungsgerate. Die beiden Adour-Turbinen 
sind direkte Nachfolgemodelle der Motoren aus 
dem franzésischen Jagdbomber Mirage F1. Der 
HF-G00 ist mit zwei 128-mm-Laserpulskanonen 
bewaffnet und hat eine Bombenabwurfanlage mit 
zweimal 900 Pfund Tragkraft. Er schafft 
sechsfache Schallgeschwindigkeit und wird als 
vielseitiger Jagdbomber warmstens empfohlen. 
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Die papa en | 
Die Hoverbikes der CV-SOOer Serie sind 
traditionell Einsitzer. Diese Schwebe-Motorrader 
mit ihrem turbogeladenen Antrieb verfigen Uber 
ein reichhaltiges Sortiment an Nahkampf-Waffen 
und werden sowohl in der FWA-Kavallerie als 
auch bei den drtlichen Patrouillen gerne 
eingesetzt. Das CV-545 kann auf maximal 275 
Fu® Hohe steigen. Der moderne Elektromotor 
treibt zwei Mini-Turbinen an und verfiigt Uber 
einen neuartigen Drehmoment-Booster, der eine 
Beschleunigung von Null auf 150 km/h ine,g 
Sekunden ermdglicht. Zu den Bordwaffen gehort 
neben einem 18-mm-Pulslaser auch der 
wirksame MagSnare-Granatwerfer. Die durch- 
schnittliche Reichweite pro Ladung betragt rund 
2000 Kilometer, mit einer Reserveladung 
weitere 100 Kilometer, Ausgezeichnet fur 
Patrouillen in dicht bewaldeten Gebieten. 


Das Nanoto:tim 

Das Nanotoxin ist das Kronjuwel im Arsenal der 
FWA. Es handelt sich dabei um ein Ergebnis der 
CyberiaExperimente, die Dr. Corbin und sein 
Team von Elitewissenschaftlern durchgefuhrt 
haben. Die grinliche, extrem viskose Filissigkert 
ist AuBerst giftig. Der Raffinadevorgang erfordert 
hermetisch versiegelte Produktionsraume. Das 
Praparat verhalt sich ahnlich wie hochkonzentri- 


erte Schwefelsdure und friBt sich durch jegliche 
organische Materie, was zu einem schnellen, 
schmerzvollen Tod fahrt. Das Einatrmen von 
Nanotoxindampfen fuhrt zu 

Lungenverbrennungen und Bluthusten, Spezielle } 
Atemgerate sind der einzig bekannte Schutz vor | 
direkter oder passiver Inhalation. 


Die ae pic Oe 
Robot-Lasertiirme bilden eine exzellente, 
unbemannte Verteidigungsstellung. Das 
Feinderkennungssystem wird automatisch 
aktiviert, wenn ein Fahrzeug nicht den ultra- 
hochfrequenten Identifikationscode sendet, der in 
alle FWA-Fahrzeuge einprogrammiert ist. Wenn 
die Best&tigung ausbleibt, wird der Turm aktiv 
und verfolgt das Feindfahrzeug oder die 
gegnerischen Truppenteile mit einem 
Verbundsystem von Bewegungs- und 
\Warmesensoren. Das Feuersystem besteht aus 
einer einlaufigen Plasmakanone mit einer 
Kurzstrecken-Trefferquate von 86,6 Prozent. 
Obwohl diese Genauigkeit nach FWA-Standard 
vollig ausreicht, errichten Pioniereinheiten 
Lasertirme nach Moglichkeit meist in kleinen 
Gruppen, um die Trefferquote noch zu erhohen, 
Das tragende Geriist ist mit Doppelgelenken 
ausgestattet, die eine grobe horizontale 
Beweglichkeit. ermdglichen. Aufgrund ihrer 
begrenzten Reichweite und vertikalen 
Unbeweglichkeit sind Robot-Laserturme sehr 
anfallig fur Luftangriffe. 


Die Wachdrohnmen 

Auch bekannt als Antimaterie- 
Verteidigungsschild. Die Wachdrohnen erzeugen 
gemeinsam einen ultradunnen Antimaterie- 
Schleier, der Materie bei BerUhrung auf 
subatomarer Ebene auflést. Jede Drohne verfiugt 
(iber einen Feststoff-Schwebeantrieb. 
Solarpaneele laden die bordeigenen Batterien, 
die sowohl den Schwebeantrieb als auch die 
Antimaterie-Maschinen versorgen. Jede Drohne 
besteht aus vier Diisen, die das unsichtbare 
Antimateriefeld auf einer gleichmaBigen Flache 
versprihen. Die Gberlappenden Felder bilden 
einen unzerstérbaren Schild, der sowohl das 
Gebdude als auch die Drohnen selbst schitzt. 
Dieser Verteidigungsschild kann nur von innen 
abgeschaltet werden, etwa urn Fahrzeuge here- 
inzulassen. 


Cuberia~: Resurrectiom 


Nnidanwale wtemti 


PRARATE tll: 


PARTE It: 
ALILNO 


Requisiti del sistema 

Awio rapido MS DOS 

Awio rapido Win95 

Invio identificazione 

Selezione del livello di difficolta 
Taratura del joystick 


PRARTE Hl: 


Riassunto del gioco 

ZAK — 2027 

Devlin e [FWA 

L'arma Cyberia 

Ricerca e salvataggio 

A proposito di Cyberia*: Resurrection 
Il sangue di ZAK 

sonno criogenico 

Il movimento ribelle 


iL. Gioco | 
Opzioni Menu Biografie 
VOLUME Dr. Corbin 
CONTROLS (COMANDI) Maggiore Novelle Corbin 
CONTINUE (CONTINUA) Dr. Richards 
LOAD (CARICA - Pietre miliari) ZAK — 2030 
Graham 


CALJOY [(Taratura del joystick) 
QUIT (ABBANDONA) 

Comandi Gamma 

Come giocare 


otrutture e sistem 

Magazzino criogenico dellFWA 
Stazione commerciale di Tirana 
Quartier generale FWA 


Movimenti | 
Azioni Laboratorio segreto del Dr. Corbin 
Interfaccia standard Terminale RV 
Tabella dei comandi di gioco Arsenale e armi segrete 
Problemi tecnici APV | 
Problermi di memoria Jet a decollo e atterraggio verticale 
Problemi di velocita Hoverhorz 
Problemi con il sonoro Falcon F-40 
Come contattare l'assistenza tecnica della Microtossine | 
Virgin Enteractive Torrette laser robotizzate 
Robot scudo 


AVVERTENZA PER GLI EPILETTICI 

Un ristretto numero di persone pud subire attacchi epilettici in seguito all’esposizione a certi schemi di luci intermittenti e chiare. 
Pertanto l'esposizione a luci intermittenti e chiare, durante la visione di programmi TV oppure di gioco, espone queste persone al 
rischio di attacchi epilettici. Certe situazioni possono indurre attacchi epilettici impercettibill anche in persone non classificate 
epilettiche. Se voi o un membro della vostra famiglia soffrite di epilessia, prima di giocare consultate un medico. Se durante il 
gioco provate uno dei sequenti sintomi: vertigini, alterazioni della vista, contrazioni agli occhi o ai muscoli, perdita di coscienza o 
dell’orientamento, movimenti involontari, convulsioni, smettete subito di giocare e, prima di riprendere, consultate un medico. 


Questo prodotto é stato classificato dall'Entertainment Software Rating Board. 
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Parte I: Huswico 


Requisiti di sistema 

e PC IBM o compatibile al 100% 

e« 486DX a 50 Mhz o piu veloce 

e MS-DOS versione 3.1 e superiore o Win95 

® (CD-ROM a doppia velocita (velocita minima 
di trasferimento 290 KB/sec.) 

e 8 MB di RAM 

¢ Dispositivo di puntamento (si consiglia 
un joystick) 

e Sound Blaster o compatibile 

e 256 K di RAM video 

Questo gioco non richiede l'installazione di file 

sul disco fisso. 


Ausssio capido is DOS 

1. Posiziona il CD-ROM n® 1 di C* nell’unita 
CD-ROM. Ricorda che la parte stampata deve 
essere rivolta verso |'alto. Chiudi l'unita 


2. Accedi alla directory delfunita CD digitando 
il nome dell’unita sequito dai due punti. Per 
esempio: 


D: (premi Invio) 


Nella maggior parte dei computer l'unita 
CD-ROM eé lunita “D". 


3, Digita “CYBERIA2" e premi INVIO. 


Ausssio rapido Linas 
Cyberia* supporta la funzione “autoplay” (awio 
automatico) di Wind95, quindi quando 
inserirai il CD nell'unita CD-ROM, il gioco 
girera automaticamente e non dovrai digitare 
nulla. 

Inoltre, apparira un'icona Cyberia* su cui 
potrai cliccare per esequire il gioco. 


Immioc identificazione 
Dopo aver awiato C*, apparira il menu 
“Welcome to Cyberia. Please enter identifica- 
tion.” (Benvenuto a Cyberia. Invia identifi- 
cazione. ) 

Invia il tuo nome (senza simboli) e premi 
INVIO. 


Selezione del Llimello 


hi dif ficotta 
Quindi dovrai scegliere il livello di difficolta: 

— EASY [FACILE - 1) 

— MEDIUM [MEDIO - 2) 

— DIFFICULT (DIFFICILE - 3) 
Per selezionare un livello di difficolta, utilizza i 
tasti freccia in su/giu per evidenziare la tua 
scelta e prem il tasto INVIO. 


Se Cyberia* é il tuo primo videogioco, farai 
meglio a scegliere EASY (FACILE). Se sei un 
esperto di videogiochi, DOVHREST! scegliere 
DIFFICULT (DIFFICILE), poiche tutti gli altri 
livelli non saranno alla tua altezza. Abbiamo 
cercato di accontentare tutti. Per ottenere il 
meglio dal gioco, bisogna tenere in conside- 
razione questi parametri. Se dopo aver 
giocato un po’, pensi di non aver scelto il 
livello adatto alle tue abilita, devi riawiare il 
gioco e scegliere un altro livello. Ricorda che 
per cambiare il livello di difficolta, dovrai 
ricominciare il gioco dall'inizio. Ecco perche e 
importante individuare il livello di difficolta il 
prima possibile. 


Taratura del joystick. 
Se utilizzi un joystick, apparira la videata 
CALIBRATE JOYSTICK (TARA JOYSTICK). 
Premi il joystick net quattro angoli e prem il 
pulsante di fuoco. Se non hai un joystick 
collegato al computer, la videata CALUDY non 
appara. 


Parte UW: il gioco 


Op zioni 
Le opzioni si trovano nel semplice sistema di 
menu e alcuni comandi con la tastiera. 


Per accedere al 
sistema di menu, 
oremi ESC. Il 
sistema di menu ti 
consente di 
cambiare | 
parametri di gioco. Evidenzia la voce 
desiderata con i tasti freccia in su/giu, il 
mouse o il joystick e seleziona premendo il 
tasto invio o il pulsante del mouse o del 
joystick. 


Questa opzione ti consente di regolare il 
volume del sonoro. 

In cima al menu c’é il cursore per il controllo 
de! volume. Evidenzia VOLUME con i tasti 
freccia in su/giti o il mouse/joystick. Puoi 
regolare il volume de! sonoro spostando il 
cursore a sinistra o destra con | tasti freccia 
a sinistra/destra o tenendo premuto il 
pulsante del mouse/joystick e spostandolo a 
sinistra o destra. Sinistra abbassa il volume e 
destra lo alza. 


CONTROL (COMMAND!) 
Sotto al volume c’é una casella CONTROL con 
quattro opzioni. Utilizza i tasti freccia in 
su/gitl o il cursore del mouse/ joystick per 
evidenziare la voce desiderata e premi il tasto 
invio o il pulsante del mouse/joystick per 
selezionaria. 


CONTINUE (CONTINUA) 
Ti consente di riprendere il gioco dal punto in 
cul ti trovavi quando hai premuto ESC. 


_OAD (CARICA) 

Fa apparire delle icone delle pietre miliari 
completate e ti consente di riprendere i| gioco 
da una di esse. 


Pietre miliaori 

Man mano che proseguirai nel gioco 
raggiungerai delle pietre miliari diverse. 

Per caricare un gioco, premi ESC per 
accedere al sistema di menu e scegli "LOAD" 
(CARICA) o semplicemente premi “L". Potrai 
riprendere il gioco da una qualsiasi pietra 
miliare completata. Le pietre miliari sono 
rappresentate dalle sequent icone: 


Le pietre miliari 
sono mostrate 
nellordine in cui 
sono state 
ottenute. Utilizza i 
tasti freccia per 
evidenziare licona desiderata. Per iniziare un 
gioco da quel punto, premi Invio. Se tutte le 
icone non ci stanno sullo schermo, potrai 
scorrerie premendo i tasti freccia. 


CALJOY tara il joystick. 


Taratura del joystick. 
Se vuoi utilizzare un joystick per giocare 
Cyberia*, dovrai tararlo per il gioco. Per 
tarare il joystick, seleziona CALJDY. Se 
utilizzerai sempre lo stesso joystick, dovrai 
tararlo una sola volta. Questa é la videata 
CALJOY: 


Per tarare il 
joystick, ruota la 
levetta nei quattro 
angoli estremi. 
Accertati di 
premere la levetta 
nel punto pit lontano di ogni angolo e quindi 
premi il pulsante di fuoco. In questo modo 
eseguirai la taratura e uscirai dalla videata 
CALJOY. 


Ci sono due modalita di controllo per i 
moviment) verticall del joystick (su e giu). Per 
passare da una modalita allaltra, ublizza | 
tasto F1. La modalita predefinita é lo stile 


aereo: sinistra e destra muove a sinistra e a 
destra, avanti muove il mirino in su, indietro 
muove il mirino in gid e sinistra e destra 
rimangono gli stessi. Prova entrambe le 
modalita per vedere quale preferisci. 
OUT (RBBANDONA) 

Ti consente di abbandonare il gioco. 


Seleziona quit per uscire dal gioco e ritornare 
al DOS o a Wind95. 


Cormandi Gamma 

| comandi gamma (Fa, Faz) ti consentono di 
impostare | livelli di luminosita del gioco. F11 
riduce di un po’ la luminosita e F12 la 
aumenta. 


Obiettiuce del gioco 

Per completare il gioco, ZAK dovra portare a 
termine una serie di missioni essenziali per la 
soprawivenza dei ribelli e del resto della 
popolazione. 


Come giocare 
Mowirmenti 

Per controllare Zak, utilizza i tasti freccia sulla 
tastiera. Per mirare e sparare, utilizza il 
mouse o il joystick. Per | movimenti di ZAK C* 
utilizza un sistema nodale. Un nodo é un 
punto in cul puoi cambiare direzione o 
eseguire un‘azione. ZAK si muove da un nodo 
allaltro. Per muovere ZAK al nodo successivo 
nella direzione in cui @ rivolto, premi il tasto 
freccia in su (consideralo come in avanti). 
Premendo i tasti freccia a sinistra e a destra 
mentre stai camminando, muoverai Zak a 
sinistra e a destra. Su un nodo | tasti sinistra 
e destra faranno girare ZAK nelle altre 
direzioni possibili. Premendo i tasti Contr. 
farai saltare Zak e il tasto freccia in giu lo 
farai abbassare. 

Quando Zak si fermera su un nodo, ti 
consigliamo di utilizzare i tasti freccia per 
vedere le direzioni a tua disposizione. 


Ajaioni 

Alcune volte di fronte a ZAK ci potra essere 
un oggetto o qualcosa che potrebbe 
interessargli. Se desideri 
esplorario/esaminario, premi il tasto freccia 
in su (avanti). 


In altre occasioni, ZAK dovra premere dei 
pulsanti o eseguire delle azioni simili. sulla 
videata vedrai la mano di ZAK. Utilizza i tasti 
freccia per posizionare la mano di ZAK e 
utilizza la barra spaziatrice per esequire 

un azione, come per esempio premere un 
pulsante. 


Imterfaccia standard 
Quando sarai su un veicolo in movimento, 
Sarai colui che spara. Avrai una visuale 
dall'abitacolo del suolo e dei nemici. Controlli il 
mirino con il mouse o il joystick. Aziona il 
cannone laser del veicalo, premendo il 
pulsante di fuoco del joystick, il pulsante del 
mouse o la barra spaziatrice. 

Per distruggere determinati bersagli, dovrai 
sparare pil volte. 


1. Temperatura 
arma: ogni volta 
che sparerai, la 
temperatura 
aumentera finche r a4 
non si Boo 
surriscaldera, dopo di che dovrai aspettare 
che si raffreddi. 

2. Scudo: ogni volta che vieni colpito da un 
nemico, la resistenza dello scudo diminuisce 
e ci vorra un po’ di tempo prima che si 
ricarichi, Se weni colpito quando la resistenza 
dello scudo raggiunge zero, morirai. 

3. Numero di nemici incontrati nella 
sequenza in corso. 

4. Numero di volte che hai sparato con la 
tua arma nella sequenza in corso. 

4. Numero di nemici uccisi, 


Tabella dei comameii cli gioco 
Qui di seguito ci sono ij comandi della tastiera per il controllo di ZAK. 


Pumsioni di commando 


Caricare L Caricare un gioco [iniziare da una pietra miliare) 

Aprire un menu ESC Aprire il sistema di menu ed evidenziare una voce 
del menu 

Invertire comandi joystick F1 Invertire i comandi del joystick 

Aumentare la luminosita Fi1 + gamma ; 

Diminuire la lurminosita File - gamma 


Comtrollare ZAK 

Freccia in su Andare in avanti 
Freccia a destra 
Freccia a sinistra 


Andare o girare a destra 
Andare o girare a sinistra 


Freccia in giu Abbassarsi 

Contr. Saltare o salto in corsa 
Direzioni mouse / joystick Mirare 

Pulsante mouse/ joystick Sparare 

Barra spaziatrice Sparare 


Enigrmi da wicinen 
Tasti freccia 
Barra spaziatrice 


Problermi tecnici 


Pcroblermi di memoria 
Per giocare C*, il tuo computer deve avere 
un minimo di 8 MB di RAM. 

C* si carica sulla RAM dal CD-ROM. Se non 
sai la quantita di RAM del tuo computer, ci 
sono due modi per controllare, La maggior 
parte dei computer effettuano un controllo 
della memoria durante la sequenza di awio. 
Vedrai i numeri nell’angolo in alto a sinistra. 
Questo numero indica i kilobyte o le migliaia di 
byte. C’é anche un altro modo. Se hai un DOS 
0 0 Superiore, accedi alla directory 
(C:\D0S) e al comando DOS digita: 


MEM [premi INVIO) 


Muovere la mano su un oggetto 
Selezionare un oggetto 


i comando DOS “MEM" visualizza la memoria 
totale nella tabella. Se per esempio hai 8 MB 
di RAM, MEM mostrera 8,192 K sulla fila 
che finisce con “TOTAL MEMORY” (MEMORIA 
TOTALE). Otto megabyte (8,192 K) e la 
quantita minima per eseguire il gioco. 


C* ha dei requisiti minimi di memoria 
convenzionale e dovrebbe girare con la 
maggior parte delle configurazioni di 
macchine normali. Se quando provi a caricare 
il gioco appare il messaggio “Not Enough 
Memory” (Memoria insufficiente), controlla se 
nel file CONFIG.SYS ci sono gestori di 
memoria esterni. | gestori di memoria 
possono essere EMM386, GEMM e 
S86MAX. Una tipica linea di comando potra 
essere: 


DEVICE=C:\DOS\EMM386.EXE 


“#8 


Se c’é un gestore di memoria, fai una copia 
del file CONFIG.SYS, disattiva o togli la linea di 
comando dal CONFIG.SYS, salva il file, riawia 
sor sani abi a caricare di nuovo C*. 


Problermi ai cial clei 

La velocita di C* dipende principalmente dalla 
velocita della scheda sonora e dell'unita CD- 
ROM installata sul computer. Nel maggior 
parte dei casi, non restera che sostituire la 
scheda video. Se C* é troppo lento sulla tua 
macchina, controlla le linee di comando nei 
file CONFIG.SYS e AUTOEXEC.BAT e cerca il 
comando “M:". Questo comando imposta il 
numero dei buffer disponibili all'unita CD-ROM 
e dovrebbe essere impostato almeno su 25 
per una lettura ottimale. 

Esempio: 


M:25 


Per ulteriori informazioni sull'impostazione M:, 
consulta la documentazione acclusa al CD- 
ROM. 

Problermni com il sonoro 
C* é stato progettato per essere utilizzato 
con Sound Blaster e schede sonore 
compatibili al 100%. Per la configurazione 
della scheda sonora non richiede un 
programma di allestimento speciale. Se 
durante l'esecuzione di C* dovessi avere dei 
problemi, controlla le impostazioni della 
scheda sonora, che si trovano nel file 
AUTOEXEC.BAT. La riga dovrebbe essere 
simile alla sequente: 


SET BLASTER=A220 |5 D1 


e A220 si riferisce all'indirizzo di Base |/0 e 
220 é il predefinito 

« {5 si riferisce all’impostazione dell'Interrupt 
e di solito l'immpostazione 6 5 o 7. 

e D1 si riferisce al canale DMA e il 
predefinito é di solito 1 


Se continui ad avere problemi con il sonoro, 
contatta l'assistenza tecnica alla Virgin. 


Cassistenza tecnica 
Bella Uirgim 
Enmteractive 

Se nessuno di questi metodi funziona, prova 
a contattare l'assistenza tecnica della Virgin 
Interactive. La sequente lista contiene altri 
numeri di telefono, come per esempio quello 
per ordinazioni o informazioni generiche: 


Seruitzio Informazioni 
Clienmnti 

Se incontri difficolta nel caricamen dovresti 
fare riferimento al nostro tabellone o inware 
un fax per un servizio clienti piu rapido. Se 
dovessi avere bisogno di ulteriore assistenza 
con il prodotto, puoi telefonare al nostro 
servizio assistenza clienti da lunedi a venerdi 
con orano 10-17. 


Servizio Assistenza Clienti: 
0044 171 368 2266 

Servizio Assistenza Clienti BBS: 
0044 171 468 2022 

Fax Interattivo Virgin: 

0044 171 468 2003 

Indirizzo Internet: 
Customer_Support@vie.co.uk 
Rete Internazionale: 


http://www. vie. uk. /vie 


Se dovessi telefonare, cerca di sederti di 
fronte al tuo computer con una penna se ti e 
possibile e cerca di annotare piu informazioni 
possibili riguardo al tuo apparato. 


Esempio: costruire, modellare, unita 
periferiche, RAM & grandezza del disco, 
scheda grafica e informazioni nei tuoi file 
CONFIG.SYS e AUTOEXEC.BAT. 


OPPURE PUO! SCRIVERE RA: 


Customer Support Department 

Virgin Interactive Entertainment (Europe) Ltd. 
© Kensington Square 

We8 SAB 

United Kingdom. 


Parte Ill: 

No, non abbiamo nessuna intenzione di 
svelare alcun riiedtiaaae Comunque, con una 
maggiore conoscenza del gioco potrai 
divertirti di pit. Lsogl quests sezione S@ vuoi 


avere maggiori informazioni su questo mondo. 


Se invece stai cercando dei suggerimenti sul 
gioco, dovrai comprare la nostra guida 
strategica al gioco [Informazioni allultima 
pagine). 


Sbenesrvtcs dal es ae 
Cyberia® eé il sequito del grande successo 
Cyberia, che debutto il Natale 1994. Nel 
frattempo, ZAK @ cambiato un po’. Per far 
capire meglio i cambiamenti apportati, 
abbiamo fornito un breve riassunto della 
storia di Cyberia. 


ZAK — z=o27 

Sembra incredibile, ma una volta ZAK aveva | 
capelli, Erano i tempi precedenti la sua 
fusione con l'entita Cyberia basata sulla 
tecnologia microscopica e alla trasformazione 
in Cyberion... 

ZAK crebbe durante la crisi economica 
mondiale, quando il vecchio ordine del mondo 
si stava disintegrando. Guerre, carestie e 
malattie decimarono meta della popolazione 
mondiale e causarono la caduta di governi e 
istituzioni. Due gruppi rivali, il Cartello e 
FWA, combattevano per il controllo del 
pianeta. Nel consequente vuoto di potere, il 
Cartello, un sofisticato gruppo di pirati 
futuristic’ espandeva la sua influenza. 
Dall'altra parte, I'FVVA si affermava grazie agli 
sforzi di pochi tecnocrati militari che erano 
certi che il caos e i conflitti richiedessero un 
intervento immediato. L'FWA controlla i cuori 
e le menti di tutti, tranne pochi ribelli come 
Allinizio ZAK si distinse come un cyber- 
sabotatore con resistenza fisica e agilita 
straordinarie. Nel 2027, cinque anni dopo la 
erisi, ZAK e alcuni complici, si inserirono 
illecittamente nel Global InterBank e 
cancellarono 500 milioni di dollari. ZAK venne 
catturato e rinchiuso in una cella di 
isolamento. Mentre aspettava la sua 
esecuzione, ZAK ricevette unofferta 
inaspettata dal Generale Deviin. 


DBDewlin e@ LFLUA 

ll generale Devlin, 'ingegnoso leader militare 
dai capelli rossi, che in quei giorni quidava le 
operazioni segrete dal suo ufficio al 
Pentagono diede a ZAK due scelte: 
“Intraprendere una speciale missione segreta 
0 marcire in una cella dellFWA fino alla sua 
esecuzione.” Quest'ultima opzione significava 
morte certa tramite un‘iniezione letale. 
Sebbene fosse molto riluttante a lavorare per 
un‘organizzazione che odiava, ZAK ottenne le 
carte di rilascio e si precipito nel continente 
euroasiatico. Durante il suo viaggio nello 
complesso di Cyberia, elimind | soldati del 
Cartello, Devlin mantenne contatti regolari 
con ZAK tramite le SPADE di ZAK. Dopo aver 
penetrato le difese delle quardie del Cartello, 
che occupavano il complesso di Cyberia, Zak 
trovo una nuova specie di arma che 
possedeva delle facolta simili a quelle umane. 
Sfortunatamente Devlin comunicéd a ZAK che 
lintera missione era stata soltanto uno 
stratagemma per distruggere l'arma Cyberia. 
| chirurghi delFWA avevano inserito un 
microchip esplosivo ne! cervello di ZAK e 
adesso avrebbero fatto saltare in aria lui e 


larma Cyberia. 


Liarrmna Cuberia 
Sfortunatamente per entrambi, l'arma Cyberia 
scopri il trucco e disinnesco | microchip 
esplosivo fondendosi con ZAK.L'uomo e la 
macchina si fusero in un singolo organismo e 
diventarono la pi) potente e strana arma mai 
costruita: i] Cyberion. Lasciarono il laboratorio 
di Cyberia e arrivarono al centro di comando 
di Devlin alla stazione spaziale orbitante 
dell'FWWA, che poi distrussero. La forza dell’es- 
plosione li catapulto indietro sulla Terra e si 
schiantarono in una valle di montagna. 


Ricerca e salwateggqio 
ZAK e \'incorporato Cyberion si schiantarono 
in un punto sconosciuto delle montagne 
Rocciose. Una squadra di soccorso, guidata 
dal malvagio scienziato Dr. John Corbin e la 
sua equipe di scienziati estrassero la 
sostanza Cyberia e misero ZAK in una 
capsula criagenica. La ricerca continuo nelle 
segretissime Miniere di ricerca. Il Dr. Corbin 
fu uno dei primi scienziati a collaborare al 
progetto Cyberia, ma se ne ando dopo alcune 
discussioni con il direttore del progetto, Boris 
Kalnikov. Nel tempo che precedette la 
rianimazione di ZAK, Corbin utilizzo la 
tecnologia Cyberia per lo sviluppo di nuove 
armi destinate all'annientamento di massa. 
Involontariamente ZAK aveva dato vita a 
un’arma del giorno del giudizio, che sarebbe 
stata utilizzata per distruggere aree 
“infestate” dalla minaccia dei ribelli. 


A proposito cdi 
Cyuberia~: Resurrection 
C= inizia con una serie di sfide per ZAK. 
Quando ZAK si rianima e disorientato. Dopo 
tre anni di congelamento le sue articolazioni 
sono fredde e rigide. Non si ricorda cosa e 
successo dopo I'incidente e non sa dove si 
trova. Le sue fidate LAME hanno bisogno di 
essere ricaricate, le guardie FWA stanno 
cercando di ucciderlo e ha perso tutti | 
capelli. Ma se seguira gli ordini di questa 
donna bellissima, dovrebbe farcela. Purtroppo 
non é@ cosi semplice... 


Wl sangue di ZAK 

Corbin non voleva salvare ZAK per ragioni 
umanitarie, ma solo per scopi scientifici. | 
tessuti di ZAK subirono una mutazione 
drastica dopo la fusione con l'arma Cyberia e 
Corbin credeva che con un campione dei suoi 
tessuti, avrebbe potuto catturare questi 
cambiamenti cellulari e sviluppare un‘arma 
distruttiva. Dopo anni di faticose ricerche, 
esperimenti falliti e intensa pressione 
esercitata dai suoi superiori all’FVWVA, Corbin 
confermd la sua ipotesi e inizié ad allevare e 
duplicare gli elementi nano-nfettati dei tessuti 


=f"# 


di ZAK. La potente microarma annientera | | 
ribelli senza causare la perdita di un solo 
soldato FVVA. Ma Corbin non ha tenuto conto 
che il sangue di ZAK contiene un antidoto alla 
sua arma biologica. | ribelli devono rianimare 
ZAK e riportario indenne alle Miniere di 

ricerca per sviluppare l'antidoto prima che 

venga lanciata l'arma di Corbin. 

Sonmnmo criogenico 

ZAK ha passato gli ultimi tre anni in un sonno 
criogenico. Tecnicamente il suo corpo venne 
congelato alla ternperatura di -180° C e tutte 

le sue funzioni vitali vennero interrotte. | ribelli 
hanno individuato ZAK nel magazzino 

criogenico dell’FWA pesantemente protetto. | 
ribelli, sotto la guida del Maggiore Novelle 

Corbin (vedi descrizione pid avanti), 

rianimarono ZAK a distanza e lo ajutarono a 
superare uno squadrone di soldati FWA. 

Adesso tutto dipende da ZAK, che dovra | 
aiutarli a sviluppare l'antidoto per impedire 
'annientamento dell'umanita. 


1srmowirmento ribelle 
il confronto di ZAK con Devlin e la stazione 
spaziale, ispird la creazione di un movimento 


per la distruzione dell'FWA. E un‘organiz- | 


zazione segreta chiamata comunemente 
movimento ribelle, Decisero di non darie un 
nome per paura che potesse attirare 
'attenzione del gruppo e aiutare FWA a 
sopprimere il movimento. In tre anni molti si 
sono uniti al movimento. La maggior parte dei 
membri vive al margini dellFVVA, in post 
come la stazione commerciale di Tirana, ma 
solo alcune persone sono ai vertici dell orga- 
nizzazione. Novelle Corbin é un ribelle e 
detiene il grado di maggiore allaeronautica 
FWA. Grazie a suo padre, il Dr. Corbin, ha 


accesso ai file e agli uffici, altrimenti N 


inaccessibili ai ribelli. Un altro membro al 

vertice dell'organizzazione eé i! Dr. Richards, 
deluso dall'FWA dopo che Corbin concentro la 
ricerca su avanzati sistemi di armi. Gli agent 
segreti hanno saputo da altri agenti segreti 

che |'arma segreta di Corbin si spargera | 
come un un contagio nelle riserve dacqua. 

Se non riusciranno a fermario, la distruzione 
sara totale. 


Biogorafie 

Corbin, 50 anni, ha dedicato la sua vita alla 
creazione di armi letali per l'annientamento di 
massa a scopo di profitto. Era un membro 
della squadra originale di scienziati che lavoro 
al progetto Cyberia, ma Kalnikov lo espulse 
dal progetto quando venne a sapere che era 
interessato solo alle applicazioni difensive 
della tecnologia. Si dice che Corbin abbia 
comunicato all'esercito del Cartello il luogo del 
progetto e lo abbia aiutato a pianificare il raid 
per vendicarsi di Kalnikov. | capi del Cartello lo 
hanno pagato lautamente per questo servizio. 
Nonostante questo tradimento, IFVVA non sa 
ancora nulla sul coinvolgimento di Corbin 
nell'attacco e gli fornisce un grosso budget 
per la ricerca di armi avanzate. Alcuni dicono 
che dopo la morte di sua moglie sia 
amareggiato e indifferente; lei mori dando alla 
luce Novelle. In ogni caso, Corbin é un 
individuo senza scrupoli e maligno, che 
potrebbe passare a lavorare per la 
concorrenza senza battere ciglio. Non gli 
importa chi potrebbe trarre profitto dalle sue 
armi o a chi sono destinate. Non c’é da 
stupirsi che sua figlia, Novelle, non abbia 
voluto avere niente a che fare con il padre da 
anni. Non pud nemmeno nominarlo senza 
provarne disprezzo. Egli rappresenta la parte 
pil negativa de! movimento e il suo futuro. 


Maggiore Nowelle 
Corbin 

ll Maggiore Novelle Corbin é un ufficiale 
dell'FWA (Free World Alliance: Alleanza per 
un mondo libero), l'organizzazione fascista che 
i Ribelli cercano di distruggere, ma 
segretamente @ un camandante ribelle. 
Novelle ha circa venticinque anni e ha la 
stessa risolutezza e determinazione di suo 
padre, compresa la sua passione per volare. 
Ha modi bruschi e a volte l'atteggiamento 
distaccato di un ufficiale, ma si batte per una 
causa giusta. Per quanto riguarda le sue 
abilita, Novelle sa maneggiare benissimo la 
pistola, @ una guidatrice/pilota esperta 
(qualita acquisite dal padre) e sa come 
inserirsi illegalmente nei computer (anche se 
non é un’appassionata come ZAK). 


De. Richards 

ll Dr. Richards, il braccio destro di Corbin, € 
un simpatizzante dei ribelli. E rimasto a fianco 
di Corbin pur aiutando a sabotare gli sforzi 
dell'FWA per la soppressione del movimento 


dei ribelli. Segretamente nel suo laboratorio 
ha perfezionato un processo utilizzando una 
microcentrifuga. Pensa di poter allevare una 
coltura basata sul sangue di ZAK e quindi di 
sintetizzare un antidoto alla microarma. 
Sfortunatamente, Corbin venne a sapere dei 
legami di Richards con il movimento dei ribelli 
e lo fece assassinare proprio prima che ZAK 
arrivasse sulla scena. Richards doveva essere 
il contatto di ZAK nel complesso, ma mori a 
causa di quello che fu ritenuto un incidente, 
ma era di fatto sabotaggio: una microtossina 
letale fubriusci da una delle tubature sul 
soffitto, provocandogli una morte rapida ma 
atroce. ZAK non vedeva l'ora di conoscere 
'uomo che aveva provato a salvare i ribelli. Fu 
molto dispiaciuto della sua perdita, anche se 
non lo aveva mai conosciuto. 


ZAK — =o 30 

ZAK @ un antieroe che diventa indispensabile 
per la soprawivenza del movimento ribelle. 
Comundque i ribelli non gli concedono molto 
tempo o altra scelta per considerare la loro 
offerta. ZAK @ grato a Novelle per averlo 
rianimato dalla camera criagenica, ma allo 
stesso tempo c’é un prezzo da pagare: deve 
aiutare i ribelli a sviluppare l'antidoto. ZAK 
non ha mai molto tempo per riflettere. E il 
suo destino. Ma sente un senso di respons- 
abilita e lealta. ZAK non é portato per le 
grandi imprese, ma nel profondo vorrebbe 
vedere i ribelli trionfare. Anche se a quel 
tempo poteva sembrare strano, la fusione 
con l'arma Cyberia aveva prodotto un 
profondo cambiamento. In qualche modo il 
suo Spirito era rinato e aveva riacquistato 
l'innocenza perduta. Dietro i suoi modi 
bruschi, c'era un uomo che voleva 
sopprimere |'Alleanza per il mondo libero e 
sua tirannia. Non era piu cinico come una 
volta, sempre con il sospetto che tutti 
volessero fregarlo. Inoltre, tra i membri del 
movimento ribelle era diventato una specie di 
leqgenda. 


Graham 

Alcuni ammiratori di ZAK facevano parte della 
generazione pili giovane. Graham, 14 anni, @ 
un genio dei computer, della matematica e 
delle scienze. ZAK eé il suo idolo @ Sa a 
memoria tutte le sue imprese. Novelle ha 
piena fiducia nelle abilita di Graham, anche 
quando é in gioco la vita di altre persone. 
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Jet a decollo e 
atterraggio werticale 

ll caccia V/STOL serie HF-900 e un 
intercettore ad alta quota ognitempo con 
capacita di attacco terrestre. La configu- 
razione standard comprende le modalita per il 
rilevarmento terrestre e marino, laser, individu- 
azione del bersaglio e un nuovo design 
modulare che consente il risparmio di 
carburante e un rapporto spinta/peso espo- 
nenzialmente maggiore. ll modello R possiede 
una strumentazione per la ricognizione 
tattica. Le due turboeliche Adour sono simili a 
quelle usate nelle serie di caccia/bombardiert 
Mirage F1. UHF-900 ha in dotazione due 
cannoni laser da 128 mm e due bombe da 
900 libbre agganciate alla fusoliera. Puo 
raggiungere Mach 6 ed e considerato un 
caccia/bombardiere multiuso. 


Uhoverhorz turbo CCV-545 eé un velivolo 
monoposto con armamento a corto raggio. 
Viene utilizzato largamente nella cavalleria 
FWA e nelle unita di pattugliamento locali. La 
quota massima del CV-545 e 275 piedi. | 
motori elettrici possiedono due turbo eliche e 
incorporano un nuovo motore di coppia che 
fornisce un’accelerazione 0-150 Km/h in 2,9 
secondi. L'armamento comprende un 
cannone laser a 18 mm e un lancia granate 
MagSnare. Raggio d'azione medio: 2000 
miglia per carica. Carica ausiliaria: 100 Km. 
Ottimo per il pattugliamento di fitte aree 
boschive. 


Nicrotossine 

La microtossina @ il gioiello dell'arsenale 

dell FWA ed é il frutto degli esperimenti 
Cyberia condotti dal Dr. John Corbin e la sua 
equipe di scienziati. E un fluido verde 
estremamente viscoso e tossico. Il processo 
di raffinazione richiede un ambiente di 
produzione sigillato ermeticamente. Agisce 
come l'acido sulfureo altamente concentrato 
e si nutre di tutto quello che @ organico, 
provocando una morte dolorosa. Linalazione 


dei gas delle microtossine causa ustioni ai 
polmoni ed emorragie. L'unica protezione 
contro l'inalazione diretta o passiva e |utilizzo 
di speciali apparati di respirazione. 


Torretta laser 
robotizzata 

Le torrette laser robotizzate forniscono 
un'ottima difesa automatizzata contro gli 
attacchi. | sistem di individuazione del nemico 
si attivano solo quando un oggetto non riesce 
confermare il codice d’eco ad alta 
frequenza programmato in tutti i veicoli FWA. 
Se non c’é la conferma, le torrette 
fuoriescono e inseguono il nemico con un 
sistema di sensori di movimento e termici a 
riferimento incrociato. || sistema di tiro 
consiste di un cannone al plasma con una 
precisione a corto raggio dell’86,6%. 
Sebbene questa percentuale sia sufficiente 
secondo gli standard FWA, di solito le 
torrette laser vengono schierate in piccoli 
gruppi (quando possibile) per aummentare la 
percentuale. Lasse di supporto ha un design 
a doppio perno che consente un’ampia serie 
di movimenti orizzontali. A causa della loro 
portata e manovrabilita verticale limitata, le 
torrette laser robotizzate sono vulnerabili agli 
attacchi aerei. 
Robot scudo 

Conosciuti anche come scudi antimateria, 
questi robot generano un fitto graticolo di 
antimateria che al contatto decompone la 
materia a livello subatomico. Ogni robot 
contiene un motore per il galleggiamento. | 
pannelli solari caricano le batterie di bordo 
che azionano i motori per il gallegqgiamento e 
l'antimateria. Ogni robot comprende quattro 
emettitori. Ogni emettitore spruzza particelle 
invisibili di antimateria formando uno strato 
uniforme. Quindi questi strati intersecati tra 
loro formano un campo indistruttibile che 
protegge la struttura e i robot. Lo scudo di 
difesa puO essere acceso o spento 
dall'interno per far entrare i veicoli.vehicles. 


Strusttuce e@& sisterni 


dell Flin 

ll magazzino criogenico pesantemente 
protetto contiene esseri umani e animali 
ibernati. Libernazione criogenica é diventata 
un metodo talmente diffuso nel 21° secolo, 
che tutti gli altri metodi, come ad esempio le 
soluzioni al formaldeide, sono diventati 
obsoleti. | metodi criogenici camprendono 
anche procedimenti di rianimazione avanzati 
che li rendono molto pit sicuri di quelli 
introdotti nel 1980. II Dr. Corbin utilizza molto 
questa struttura per la conservazione dei suoi 
esernplari. 
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hi Tirana 

Nonostante la forte influenza dellFWA, ci 
ancora delle aree indipendenti, come la 
stazione commerciale, nei subborghi e sono 
la residenza e il centro di commercio preferiti 
dai simpatizzanti. La stazione commerciale é 
una delle comunita di ribelli non ufficiale nel 
vasto territorio dell'FVWVA, Gui fioriscono 
attivita legali e illegali, anche se la maggior 
parte sono vendite all’ingrosso in contanti o 
tramite baratto. Novelle e ZAK attraversano 
la stazione a bordo del loro jet per 
raggiungere il loro punto di ritrovo. Nella 
stazione commerciale c’é una larga presenza 
di militari dell’FVWWA, le cui azioni di sabotaggio 
@ uccisioni sono comuni. 

Oweartier generale FLUIAR 
Per scoprire le coordinate del luogo di ricerca 
segreto di Corbin, Novelle e ZAK sono 
costretti a dirottare sul quartier generale 
FWA. Cuore dell’organizzazione dell’FWA, il 
quartier generale é un edificio a molti piani 
sia in superficie che sottoterra. Sistemi di 
difesa proteggono il perimetro esterno dagli 
attacchi. Soltanto le persone autorizzate 
possono atterrare sul tetto. E molto rischioso 
per Novelle e ZAK entrare nell'edificio e 
accedere al terminale RV, ma e il solo modo 
per poter fare un altro passo avanti nella 
creazione dell'antidoto. 


Leboratorio segreto 
det Dr. Corbin 

In questo edificio si trovano il personale e |'e- 
quipaggiamento per la ricerca delle 
microarmi. || pattugliamento effettuato da 
guardie armate 24 ore su 24, I'hangar 
completamente equipaggiato con deposito di 
carburante e i droidi di difesa, lo rendono una 
delle strutture piu sicure del mondo. Ledificio 
si trova sulle montagne Rocciose, in una 
miniera di uranio abbandonata. 


Terminale ALI 

Linterfaccia Realta Virtuale (RIV) sta 
diventando uninterfaccia software standard 
dell’FWA. L'installazione completa é@ prevista 
per linverno 2031. L'utente passa attraverso 
un tunnel che contiene delle icone sospese 
che conducono ad altri tunnel dove si trovano 
documenti database, videoposta e posta 
orale. Lutente pud selezionare e/o personal- 
izzare [ambiente per adattarlo alle esigenze 
del luogo di lavoro. Lutente pud applicare dei 
sistemi di protezione per impedire l'accesso ai 
dati a intrusi. 

Arcrsenale ec armrmi 
segrete 


Ueicolo per pattuglia— 
L'FWA ha sviluppato il veicolo per il pattuglia- 
mento terrestre o APV, adatto agli attacchi 
massicci e | pattugliamenti su tutti i tipi di 
terreno. Il cannone a 70 mm é dotato di 
interfaccia standard, proiettili laser ad alta 
velocita che possono perforare la maggior 
parte delle corazze, Grazie al sistema di 
sospensioni del veicolo e di navigazione e i 
computer di bordo e adatto a superare le 
aree pil pesantemente difese. Nelle mani di 
Novelle e con il fucile di ZAK, @ una macchina 
da guerra inarrestabile. LAPV di Novelle é 
dotato di telecomando e di meccanismo di 
autodistruzione. 
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Guia para jwuoodores 


PRAATE It. 
COMENZANDO EL JUEGO 
Requerimientos del sistema 
Arranque rapido MS DOS 
Arranque rapido Win9S 
Teclear identificacién 
Seleccionar nivel de dificultad 
Calibrar Joystick 


PARTE lt. 

JUGANDO 
Mend de opciones 
Pantalla de menu 
VOLUMEN 
CONTINUAR 
CARGAR [objetivos conseguidos) 
CALJOY (Calibrar joystick) 
ABANDONAR 
Control Gamma 
Juego 
Como Jugar 
Movimiento 
Actuando 
Interfaz estandar del HUD 
Mapas de control de juego 
Guia de problemas 
Problemas de memoria 
Problemas de velocidad 
Problemas de sonido 
Como contactar con el servicio tecnico 
de Virgin 


Aviso Sobre Epilepsia 


PAATE fil. 
EXxXPLORAANDO EL JUEGO 


Sinopsis de Cyberia 
ZAK-202 7 

Devin y el FWA 

El arma de Cyberia 

Busqueda y rescate 
Informacion basica C* 

Sangre de ZAK 

Congelacion crionica 
Rebeldes clandestinos 
Biografias 

Dr. Corbin 

Comandante Novelle Corbin 
ZAK-2030 

Graham 

Estructuras y objetos de interés 
Instalacién de almacenamiento cridnico 
del FWA 

Puesto de comercio de Tirana 
Cuartel General del FVVA 
Minas de investigacion 
Terminal Realidad Virtual (VR) 
Arsenal y armamento secreto 
APV 

Caza ‘Jump Jet’ 

Hoverfighter 

Hoverglider 

Falcon F-40 

Nanotoxina 

Torretas roboticas laser 
Balizas flotantes 


Un porcentaje muy pequefio de personas podria sufrir ataques de epilepsia al exponerse a ciertas formas luminosas 0 luces 


destellantes. La exposicién a determinadas formas o fondos en una pantalla de television, o al utilizar videojuegos, podria provocar 


ataques de epilepsia a dichos individuos. Hay circunstancias que podrian inducir sintomas de epilepsia no descubiertos 
anteriormente, incluso en personas en cuyo historial médico no se haya registrado esta enfermedad. Si usted, o alguien de su 
familia, sufre de epilepsia, consulte a su médico antes de jugar. Si al utilizar un videojuego, advierte alguno de los siguientes 
sintomas: mareos, alteracion de la visién, contracciones oculares 0 musculares, pérdida del conocimiento, desorien-tacion, 
movimientos involuntarios o convulsiones, interrumpa INMEDIATAMENTE el uso del sistema y consulte a un médico antes de 


reanudar él juego. 


Este producto ha sido evaluado por el Entertainment Software Rating Board. 
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PARTE LL. Comenzando 


Requerimientos del sistema 
« IBM PC 0 100% compatibles 

486DX 50 Mhz o superior 

MS-DOS version 3.1 o superior o Win35 
CD-ROM doble velocidad (minimo 290kb 
por segundo de tiempo de acceso) 

8MB RAM 

Controlador (Joystick muy recomendado) 
SoundBlaster o compatible 

Video 256K RAM 

Este juego no requiere la instalacion de 
ninguno de los ficheros en el disco duro. 


Arrcangue rapido h1is-DOS 
1. Introduce el CD-ROM n® 1 de C* en el 
lector. Asegurate de que la cara impresa 
este hacia arriba. Cierra la unidad de 
CD-ROM. 


2. Cambia a la unidad de CD tecleando el 
nombre de la unidad seguido de dos puntos. 
Por ejemplo: 


D: (pulsa ENTER] 


En la mayoria de los ordenadores, la unidad 
de CD-ROM es "D". 


3. Teclea “CYBERIA2" y pulsa ENTER. 


Acrcranque rapido Winas 
Cyberia* soporta la caracteristica 
“autoplay"de Win9S que siginifica que cuando 
el CD n® 1 es introducido en el lector, el 
juego se ejecuta automaticamente. No es 
necesario teclear nada. 

Ademas de esto, un icono de Cyberia™ es 
suministrado para que puedas pulsar sobre él 
para ejecutar el juego. 


Teclear la identificacian 
Después de arrancar C*, aparecera el 
siguiente mend de apertura: 

“Bienvenido a Cyberia. Por favor teclea la 
identificacion.” 

Teclea tu nombre (no simbolos) y pulsa 
ENTER. 


Seleccionar nivel de 
dificultad 
Ahora podras seleccionar el nivel de dificultad 
entre: 

- FACIL (1) 

— MEDIO [2) 

- DIFICIL (3) 
Para seleccionar un nivel de dificultad, utiliza 
las teclas de flecha arriba/abajo para 
iluminar tu seleccion. Después pulsa la tecla 
ENTER. 


Si Cyberia* es tu primera experiencia en 
juegos, deberias seleccionar el nivel FACIL. Si 
ya estas acostumbrado a jugar, deberias 
seleccionar el nivel DIFICIL porque cualquier 
otro nivel no sera tan desafiante como éste. 
Hemos intentado satisfacer las necesidades 
de todos los jugadores. Para disfrutar 
realmente del juego, presta atencidn a este 
parametro. Si despues de haber jugado 
cierto tiempo descubres que no estas en el 
nivel apropiado a tu habilidad, deberias 
reiniciar el juego y seleccionar un nivel 
distinto. Recuerda que cada vez que quieras 
elegir un nivel de otro dificultad tendras que 
volver a empezar desde el principio. Es por 
esto que es importante que identifiques 
inicialmente cual es el nivel que quieras jugar. 


Calibrar joystick 

Si estas utilizando un joystick, la pantalla 
CALIBRAR JOYSTICK debera aparecer. Mueve 
el joystick hacia los extremos de las cuatro 
esquinas y pulsa el boton de disparo. Si no 
tienes un joystick conectado a tu ordenador, 
la pantalla CALJOY no aparecera. 


Ahora comienza a jugar. 
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Parte Il: —sgreer sete 


Opciones del menw 

Las opciones del menu pueden ser 
encontradas en el sistema de menu sencillo y 
unos pocos Gomandos del teclado. 


PANTALLA DEL. MENU 
En cualquier 
momento podras 
pulsar ESC para 
acceder al sistema 
de menu. Este te 
permite cambiar 
los parametros del 
juego. Utiliza las teclas de flecha arriba/ abeio 
o el cursor del raton/joystick para iluminar la 
opcién deseada. Después utiliza la tecla Enter 
0 el boton del raton/joystick para 
seleccionaria. 


LOLUMEN 

El control de VOLUMEN ajusta el sonido. 

En la parte superior del menu se encuentra la 
barra deslizante del control de volumen. 
Puedes utilizar las teclas de flecha 
arriba/abajo o el raton/joystick para iluminar 
el VOLUMEN. Podras ajustar el volumen de 
sonido moviendo la barra hacia la izquierda o 
derecha con las teclas de flecha izquierda/ 
derecha o manteniendo pulsado el botan del 
raton/ joystick y moviendolo hacia la izquierda 
o derecha. Hacia la izquierda bajaras el 
volumen y hacia la derecha subiras e! volumen. 


CONTROL 

Debajo de volumen se encuentra una ventana 
de CONTROL con cuatro opciones de menu 
seleccionables. Usa las teclas de flecha 
arriba/ abajo o el cursor del raton/joystick 
para iluminar la opci6n deseada. Pulsa Enter o 
el botén del raton/ joystick para seleccionaria. 


CONTINUARAR 
CONTINUAR se utiliza para sequir con el juego 
desde donde estabas cuando pulsaste ESC, 


CRAGAAR 

Con la opciogn CARGAR accedes a una repre- 
sentacian grafica de varios objetivos previos 
ya completados con exito. Te permite reiniciar 
el juego desde cualquiera de ellos. 


Objetivuos consequvuidos 
A medida que progresas en C*, alcanzaras 
diferentes objetivos. 


Para cargar un juego, pulsa ESC para 
acceder al sistema de menu y selecciona 
‘CARGAR’ o simplemente pulsa ‘L. Podras 
continuar el juego desde cualquier objetivo 
que hayas completado con éxito. Los 
objetivos previos estaran representados 
graficamente como se muestra abajo: 


Los objetivos 
apareceran en el 
orden en que se 
han conseguido. 
Utiliza las teclas 
flecha para iluminar | 
el color de tu objetivo deseado. Pulsa ENTER 
para volver al juego desde ese punto. Si 
todos los objetivos no encajaran en una sola 
pantalla, ésta se deslizara lateralmente de 
forma automatica cuando pulses las teclas 
flacha. 


CALJIOY 
CALJOY calibra tu joystick 


Calibrando el joystick 

Si vas a utilizar un joystick para jugar 
Cyberia*, necesitaras calibrario para poder 
jugar. En el menu podras seleccionar CALJDY 
para calibrar el joystick. Solamente 
necesitaras hacer esto una sola vez a menos 
que cambies de joystick. La pantalla CALJOY 
aparece asi: 


Para calibrar el 
joystick, muevelo 
hacia los extremos 
de las cuatro 
esquinas. 
Asegurate que lo : 
has movido al punto mas extremo y pulsa a 
continuacion el boton de disparo. Esto 
configurara el calibrado. Despues podras salir 
de la pantalla CALJOY. 


Hay dos modos de control sobre como 
reacciona el joystick al movimiento vertical 
(arriba y abajo). La tecla F1 pasa por los dos 
modos. El modo por defecto es el del estilo 
avian: izquierda y derecha se mueve a 
izquierda y derecha; hacia adelante mueve el 


punto de mira hacia abajo; hacia atras mueve 


el punto de mira hacia arriba. En el modo 
segundo: adelante mueve el punto de mira 
arriba; atras mueve el punto de mira hacia 
abajo; izquierda y derecha permanecen igual. 
Intenta probar los dos modos para ver cual 
prefieres. 


ABANDONAR 
Si seleccionas ABANDONAR, saldras del 
juego. 


Seleccionando Abandonar saldras del juego y 
volveras a DOS o Win95. 


CONTAGOL GAWiM~MA 

Los controles gamma (Fu. Faz) te permite 
ajustar los niveles de contraste del juego. 
F11 reduce el brillo un poco mientras que 
F12 lo aumenta. 


El Juego 

Para completar el juego deberas hacer que 
ZAK consiga un numero de misiones que son 
esenciales para la supervivencia de los 
rebeldes clandestinos y para la poblacion en 
general. 


Camo juoor 

Utiliza las teclas de flecha del teclado para 
controlar a Zak. Para apuntar y disparar, 
utiliza el raton o joystick. C* utiliza un sistema 
nodal para los movimientos de Zak. Un nodo 
es un punto decisivo, un lugar desde donde 
puedes cambiar la direccién o realizar una 
accion. Zak se mueve de nodo en nodo. Para 
mover a Zak al nodo siguiente, en la direccion 
a la que se enfrenta, pulsa la tecla de flecha 
arriba. Si pulsas las teclas de flecha izquierda 
o derecha mientras caminas, Zak se movera 
lateralmente hacia la izquierda o derecha. En 
un nodo, las teclas de flecha izquierda o 
derecha haran girar a Zak hacia otras 
posibles direcciones. Si pulsas la tecla control 
Zak saltara y la tecla de flecha abajo hara 
que se agache. 


Cuando Zak se detiene en un nodo, es muy 
recomendable utilizar las teclas direccionales 
para descubrir todas las posibles direcciones 
que Zak puede seleccionar. 


En algunos momentos habra un objeto o 
articulo de interes directamente en frente de 
Zak. Si deseas explorar o examinarlo con 
mas detalle, pulsa la tecla de flecha arriba 
(adelante). 


En otros momentos, Zak necesitara pulsar 
botones o realizar tareas similares. Veras la 
mano de Zak en la pantalla. Usa las teclas de 
flecha para posicionar la mano de Zak y 
utiliza la barra espaciadora para realizar la 
accion, por ejemplo pulsar un botan. 


Interfaz estandar 

Cuando estes en un vehiculo en movimiento, 
seras el artillero. Obtendras una vista del 
terreno desde la cabina y también de los 
enemigos. Tu controlas el punto de mira con 
tu raton o joystick. Dispara el cafdén laser del 
vehiculo pulsando el disparador del joystick, el 
boton del raton o la barra espaciadora. 
Algunos objetivos requieren multiples disparos 
para destruirlos. 


1. Temperatura 
del sistema del u 
arma: cada vez 
que disparas, la 
temperatura il 
aumenta hasta que — 

lleque al punto mas caliente. 
Cuando el sistema del arma se ha 
recalentado, no podras disparar hasta que se 
enfrie. 

<2. Escudos: cada vez que eres alcanzado por 
algun enemigo, la fuerza del escudo baja y 
tarda algun tiempo en recargarse. Si la 
potencia del escudo llega a cero y eres 
alcanzado de nuevo, moriras. 

3. Numero de enemigos que encontraras en 
la secuencia actual. 

4. Numero de veces que has disparado tu 
arma en la secuencia actual. 


Boa 


9. Numero de enemigos eliminados. 


Riki xieeeec 
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GOrsaficos de los conmtroles 


del juego 


A continuacién indicamos los comandos del teclado para controlar a ZAK. 


Funcion Tecla 
Cargar L 

Abrir menu ESC 
Mover joystick F1 
Brillo de imagen F11 
Imagen oscura Fl2 


Control de ZAK 


Teclas de funcion del juego 


0 ene 


Carga el juego (comienza con un objetivo) 
Abre el sistema de menu, y a continuacian haz 
tu seleccion de menu 

Invierte los controles del joystick 

Correcoidn de gamma (aumentar] 

Correccién de gamma (disminuir) 


Flecha arriba Mover hacia adelante 
Flecha derecha Mover o girar a la derecha 
Flecha izquierda Mover o girar a la izquierda 
Flecha abajo Agarcharse 

Control Saltar o dar salto corriendo 
Raton/ Joystick en posicign = Apuntar 

Raton/Boton Joystick Disparar 

Barra espaciadora 


Disparar 


Primeros planos de puzz 
Teclas de flecha Mover la mano ha 
Barra espaciadora Seleccionar objeto 


Guta de problemas 


Problemas de memoria 
Para jugar C*, tu ordenador debera disponer 
de, al menos, 8 MB de RAM. 

C* se carga en RAM desde el CD-ROM. Si no 
estas seguro de cuanta memoria RAM 
dispone tu ordenador, hay dos formas de 
comprobarlo. La mayoria de los ordenadores 
hacen una comprobacion de memoria 
durante la secuencia de arranque. Veras la 
cuenta numérica en la esquina superior 
izquierda. Este numero generalmente se mide 
en kilobytes, o miles de bytes. Hay tambien 
otra manera. Si tienes el sistema DOS 5 a 
superior, cambia al directorio de DOS 
(C:\DOS) y teclea lo siguiente cuando 


aparezca el indicativo de DOS: 


MEM [y pulsa ENTER) 


les 
cia el objeto 


El comando “MEM” del DOS mostrara la 
memoria total en el grafico. Si tenes 8MB de 
RAM, MEM mostrara 8,192K en la linea que 
empieza por “MEMORIA TOTAL". Ocho 
megabytes (8,192K) es el nivel minimo 
requerido para ejecutar el juego. 


C* tiene requerimientos de memoria baja 
convencional y deberia poderse jugar bajo la 
mayoria de las configuraciones en 
ordenadores normales. Si recibes un mensaje 
de "Memoria insuficiente” cuando estas 
intentando cargar el juego, comprueba en tu 
archivo CONFIG.SYS la presencia de cualquier 
administrador de memoria exterrno. Algunos 
ejemplos de adminstradores de memoria son 
EMM385, GEMM y 386MAX. Una tipica 
linea de comando seria esta: 


DEVICE=C:\DOS\EMM386.EXE 
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Si tal administrador de memoria estuviese 
presente, haz una copia de seguridad de tu 
archivo CONFIG.SYS, desactiva o borra la 
linea de comando de tu CONFIG.SYS, guarda 
el archivo, vuelve a arrancar tu ordenador e 
intenta cargar C* de nuevo. 


Problemas de welocidad 
La velocidad a la que C* juega depende, en 
gran parte,de la velocidad de la tarjeta de 
video y de! lector de CD ROM instalado en tu 
ordenador. En la mayoria de los casos, no 
hay mucho que puedas hacer con la tarjeta 
de video aparte de cambiarla. Si C* va 
demasiado lento en tu ordenador, comprueba 
en las lineas de comando de tu CONFIG.SYS y 
AUTOEXEG.BAT y mira si el comando “M" 
estuviera presente. Este comando configura 
el numero disponible de buffers para la 
unidad de CD-ROM y deberia ajustarse a 25 
como minimo para un funcionamiento optima. 
Por ejemplo: 


M:25 


Comprueba la documentacion que viene con 
tu CD-ROM para obtener una informacion 
mas detallada sobre el ajuste M: 


Problemas de sonido 

C* ha sido disefiado para ser utilizado con 
Sound Blaster o 100% compatibles. No 
requiere un programa especial de ajustes 
para configurar tarjetas de sonido. Si 
experimentas problemas de sonido mientras 
juegas C*, comprueba primeramente los 
ajustes de tu tarjeta de sonido, que podras 
localizar el el archivo AUTOEXEC.BAT. El 
enunciado sera algo asi: 


SET BLASTER=A220 15 D1 


e A220 se refierere a la direccion Base 
E/S (I/O) en la que 220 aparece por 
defecto 
15 se refiere al ajuste de Interrupcion en 
el que el ajuste normal es 5 0 7 
D1 se refiere al canal DMA y 
normalmente aparece 1 por defecto. 


Si los problemas de sonido persisten, por 
favor ponte en contacto con el servicio 
tecnico. 


Para comtactar con el 
seruicio tecnico de 
Uirgin Interactive 

Si ninguno de estos pasos previos funcionan, 
por favor contacta con el servicio tecnico de 
Virgin Interactive por carta, fax o telefono a la 
direccion y numeros indicados abajo: 


Soporte Técnico de 
Uiegin Interactive 
Entertainment Espana. 
S.A. 

Si tienes problemas al cargar quieres ponerte 
en contacto con el servicio tecnico de forma 
rapida, utiliza el fax o el correo electronico. Si 
necesitas mas ayuda, puedes telefonear al 
servicio tecnico, de lunes a viernes, de 10 de 
la manana a 5 de la tarde. 


Teléfono de ayuda al cliente: 
(0)171 368 2266 

BBS de ayuda al cliente: 

(0)171 468 2022 

Fax de Virgin Interactive: 

(0)171 468 2003 

Direccion en el Internet: 
Customer_Support@vie.co.uk 
Localizacion en World Wide Web: 
http: / /www.vie. uk. /vie 


Cuando llames por telefono, procura estar 
sentado/a al ordenador con boligrafo y 
papel, y con toda la informacion posible sobre 
tu ordenador. 


Por ejemplo: marca, modelo, perifericos, 
tamano de la memoria RAM y del disco, 
tarjeta de graficos y la informacion que hay 
en los archivos CONFIG.SYS y 

AUTOEXEC. BAT, 


ADEMAS PUEDES ESCRIBIA AR: 


Customer Support Department 

Virgin Interactive Entertainment (Europe) Ltd. 
2 Kensington Square 

W8 SRB. 
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Parte ll: 
Explorando el juego 
No, no te vamos a descubrir ningun secreto. 


Aprendiendo mas sobre el mundo de Cyberia 


aumentaran los ratos de diversion cuando 
juegues. Lee esta secciOn si deseas explorar 
ese mundo con mas detalle. Si por el 
contrario estas buscando una ayuda especial 
con pistas o claves, quizas deberias 
considerar comprarte nuestra guia 
estrategica. (Ve a la Ultima pagina para mas 
informacion). 


Sinopsis de Cyberia 
Cyberia® es la secuela del famnoso y exitoso 
juego Cyberia, editado durante las navidades 
del ano 1994. Durante el intervalo del primer 
y segundo juego, ZAK ha sufrido grandes 
cambios. Para que puedas entender la 
transicién mejor, hemos producido esta breve 
sinopsis de Cyberia. 


Aunque parezca imposible creerlo, ZAK tuvo 
pelo hace tiempo. Eso fue en los dias 
anteriores a su fusion con la nano tecnologia 
que la entidad Cyberia se basada y se 
convirtiera en Cyberion... 

ZAK crecié durante el colapso economico 
global, cuando el orden del viejo mundo se 
estaba desintegrando. Las guerras, el 
hambre y las placas virales diezmaron mas 
de la mitad de la poblaci6én mundial y llevaron 
a la caida de los gobiernos e instituciones 
establecidas. Dos grupos rivales — el Cartel y 
el FWA — lucharon por el control del planeta. 
En el subsiguiente vacio de poder, el Cartel, 
un grupo sofisticado de piratas de alta 
tecnologia expandieron su influencia. Por otra 
parte, El FVWVA, broto de los esfuerzos de 
unos Cuantos astutos tecndcratas militares 
que sospechaban que el caos y los conflictos 
necesitaban de una accion rapida. El FWA 
controlaba los corazones y mentes de todos 
excepto de unos pocos rebeldes como ZAK. 
Al principio, ZAK se consideraba a si mismo 
como un cyber saboteador, con una increible 
fuerza fisica y agilidad. En 2027, cinco anos 
después del colapso, junto con un pequeno 
grupo guerrillero, ZAK intercepto el Global 
Interbank y consiguio $500 en bienes, 
aunque fue capturado y puesto en cautividad. 
Cuando se encontraba a la espera de ser 
ejecutado, ZAK tuvo una oferta sorpresa del 
General! Deviin. 


Deuslin wy el FLUA 

El general Devlin, el pelirrojo sefor de la 
guerra que ejecutaba las operaciones 
encubiertas del FWA desde su oficina en el 
Pentagono, ofrecié a ZAK una eleccion: “O 
bien llevas a cabo una mision secreta 
especial o aguantas el tempo que te reste de 
vida en una celda del FWA". La ultima opcion 
siginificaba una muerte segura por inyeccian 
letal, Aunque tenia serias dudas en trabajar 
para Ja organizacion que despreciaba, ZAK 
consiguid sus papeles de libertad y 
rapidamente se puso en camino hacia el 
continente Euroasiatico. Luchando para 
abrirse paso hasta el complejo de Cyberia, 
Zak pulveriz6 a las fuerzas del Cartel. Deviin 
mantenia contacto con ZAK de trecho-en 
trecho a lo largo del camino, por medio de 
las VISORES de ZAK. Despues de penetrar en 
las defensas de la quardia del Cartel que 
ocupaba el complejo de Cyberia, Zak se topo 
de frente con una nueva clase de arma que 
tenia una capacidad sensorial similar a los 
humanos. Desgraciadamente Devlin hizo una 
interrupcion para anunciar que toda la 
mision habia sido tan solo una artimana para 
destruir el arma de Cyberia. Los cirujanos del 
FWA habian implantado un microchip autode- 
structor en el cerebro de Zak y ahora le iban 
a relegar a él y al arma al olvido. 


El arma Cyuberia 
Afortunadamente para ambos, el arma de 
Cyberia descubrié y desactiv6 el explasivo 
microchip al fusionarse can ZAK, El hombre y 
la maquina emergieron como un unico 
organismo letal que se convirtio en el arma 
mas pavorosa y grotesca jamas fabricada: El 
Cyberion. Fueron lanzados desde el 
laboratorio de Cyberia, tomando como 
objetivo el centro de comandos de Devlin, en 
la orbita de la estacion espacial del FVVA, que 
fue destruido. La fuerza de la explosion los 
catapulto de regreso a la Tierra donde se 
fueron a estrellar en un valle entre montanas. 


Bosqueda y rescate 

ZAK y Cyberion se estrellaron en una parte de 
las Montahas Rocosas. Un equipo de busqueda, 
encabezado por el malvado cientifico Dr.John 
Corbin, salva a ZAK y los restos del arma de 
Cyberia del lugar del accidente. Corbin y su 
equipo de cientificios extrajeron la sustancia de 
Cyberia y ordenaron que se colocara a ZAK en 
una solucion cridnica. Los trabajos continuaron 
en las Minas de Investigacion de alto secreto. EI 
Dr. Corbin fue uno de los cientificos iniciales del 
proyecto Cyberia, aunque lo abandono mas 
tarde debido a los enfrentamientos con el 
director del mismo (Boris Kalnikov). Durante el 
tiempo que transcurrid hasta que ZAK fue 
resucitado, Corbin utilizo la tecnologia de 
Cyberia para crear nuevas armas destinadas a 
la destruccion en masa. Sin darse cuenta ZAK 
habia generado una nueva arma de destruccién 
que se usaria para diezmar zonas, 
supuestamente “infectadas" por la amenaza 
rebelde. 


Informacion general de 
Cuberia~: Resurrection 
C* comienza con un original canjunto de 
desafios para ZAK. Cuando ZAK es devuelto a 
la vida, se siente desorientado. Sus articula- 
ciones estan frias y agarrotadas despues de 
una crio-congelacion de tres afios. No tiene 
recuerdos de lo que le sucediéd después del 
accidente y no tiene ni idea de donde esta. . 
Sus VISORES necesitan ser recargados, la 
guardia del FVVA esta intentando aniquilarle y 
no se sabe de que forma perdio todo el pelo. 
Ahora simplemente sigue las instrucciones de 
una bella mujer que le grita unas ordenes, 
deberia salir bien parado. jDios mio! Si todo 
fuera tan sencillo... 


La sangre de ZAK 

Corbin no tenia intencion de salvar a ZAK solo 
por razones humanitarias — si no puramente 
por razones cientificas. Los tejidos de ZAK 
habian sufrido una drastica mutacion tras su 
fusion con el arma de Cyberia y Corbin creyo 
que con una simple muestra de el podria 
aprovechar estos cambios celulares y 
desarrollar un arma altamente destructiva, 
Despues de arduos afios de trabajo de 
investigacion, de experimentos fracasados y 
fuertes criticas de sus superiores del FWA, 
Corbin confirmd finalmente su hipotesis y 
comenzo rapidamente su labor de procreacidn 
y duplicacion de estos elementos nano- 


infectados de la piel de ZAK. El potente y 
nuevo nano-arma barreria a los rebeldes 
clandestinos sin perdidas de soldados del 
FVVA. Pero con lo que Corbin no contaba era 
que la sangre de ZAK contenia el antidoto 
para este arma bioldgica. Los rebeldes 
deberian revivir a ZAK y llevarle sano y salvo a 
las Minas de Investigacion para poder 
desarrollar el antidoto antes que el arma de 
Corbin fuera liberada. 


Congelacion Cridnica 
ZAK paso tres afos en un profundo suefo 
dentro de una solucion crionica. Técnicamente 
su cuerpo fue congelado a 180 grados 
Centigrados, donde todas las funciones vitales 
Se paralizan. Los rebeldes localizaron a ZAK 
dentro del Complejo de Almacenamiento 
Crionico del FWA. Bajo el mando de la Mayor 
Novelle Corbin (ver discripcion a continuacion), 
los rebeldes resucitaron a ZAK por control 
remoto y le llevaron hasta un espeso guante 
industrial de las fuerzas del FWA. Ahora 
dependera de ZAK el desarrollo del antidoto o 
toda la humanidad sera eliminada. 


Los Rebeldes 
clandestinos 

El enfrentamiento de ZAK y Devlin en la 
estacion espacial provoco la creacion de un 
movimiento para derrocar al FWA. Esta es 
una organizacion secreta imputada a los 
rebeldes clandestinos. Ellos decidieron no 
designar un nombre por temor a la atencion 
que podria atraer el grupo y que pudiera 
ayudar al FWA a aplastar al movimiento. La 
mayoria de sus miembros viven en las zonas 
periféricas del FVVA, en lugares como el 
Puesto de comercio de Tirana. Aunque tan 
Solo unos pocos tienen un rango alto dentro 
de la organizacion, Novelle Corbin es una 
rebelde y tambien tiene el cargo de Mayor 
dentro de las Fuerzas Aereas del FWA. Los 
lazos familiares con su padre, el Dr. Corbin, 
le permiten el acceso a los archivos y oficinas, 
cosa imposible para otros rebeldes. Otro 
miembro de alto rango de los rebeldes 
clandestinos es el Dr. Richards, que 
desilusionado con el FWA despues que Corbin 
enfocara sus investigaciones en el armamento 
destructivo avanzado. Las fuerzas operativas 
han aprendido de algunos de sus compafneros 
que el arma secreta de Corbin se extendera 
como una plaga a través del suministro del 
agua potable. Deberan detener el suministro o 
se enfrentaran a una extincion total. 
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Biografias 

Dr. Corbin 

Corbin de 50 afos ha dedicado su vida a la 
creacién de armas letales para destruccion en 
masa y para obtener beneficios. Fue miembro 
del equipo ‘de cientificos original que trabajaron 
en el proyecto Cyberia pero Kalnikov le echo 
del mismo cuando se entero que a Corbin solo 
le interesaba la tecnologia de aplicaciones de 
defensa. Habia habido especulaciones sobre 
que Corbin podia haberse ido de la lengua a 
las fuerzas del Cartel sobre el lugar del 
proyecto y de que les ayudara a planificar el 
ataque para vengarse de Kalnikov. Los lideres 
del Cartel le habian pagado muy 
generosamente por ello. A pesar de este 
deleznable acto, el FWA auin no estaba 
enterado de la participaci6n de Corbin en el 
ataque y le fue concecido un alto presupuesto 
para la investigacion de armas avanzadas. 
Algunos decian que se convirtio en una 
persona amargada e indiferente después de la 
muerte de su esposa; ella murio al nacer 
Novelle. En cualquier caso, Corbin era un 
hombre vengativo y sin escrupulos que le daba 
igual trabajar para el FWA o para el Cartel. 
No le importaba quién se beneficiaria de sus 
armas 0 quien moriria a causa de ellas. Es 
por esto que su hija Novelle llevaba separada 
de su padre muchos anos. Ella no podia 
mencionar su nombre sin que sintiera el 
amargo sabor de la bilis en su garganta - el 
representaba el peor movimiento del FWA y 
tambien su futuro. 


Mayor Nowetlle Corbin 
La Mayor Novelle Corbin es un oficial de la 
Alianza de Liberacién del Mundo (FVVA) — la 
organizacion fascista a la que los rebeldes 
pretenden eliminar — aunque secretamente 
ella es un comandante rebelde. Tiene unos 
ventitantos afios. Novelle comparte con su 
padre la individualidad, determinacion y su 
amor a volar. Posee las abruptas y frias 


maneras de un oficial, pero su causa es noble. 


En cuanto a sus aptitudes, Novelle es muy 
diestra con una pistola, excelente piloto [arte 
que aprendié de su padre) y un buen 
companiero de ataque (aunque a ella no 
disfruta tanto con los mismos como ZAK). 


Dr. Richards 

Dr. Richards es la mano derecha de Corbin y 
simpatizante de los Rebeldes. Ha sido colega 
de Corbin el tiempo que durd convencer al 
FVVA de los esfuerzos para aplastar a la 
fuerza rebelde clandestina. Ha perfeccionado 


secretamente en su laboratorio un proceso 
usando la nano centrifugaciOn. Tiene la teoria 
de que una cultura basada en la sangre de 
ZAK crecera y después sintetizara un antidoto 
para la nano arma. Desgraciadamente, Corbin 
se entera de la alianza del Dr. Richards con 
los rebeldes y consigue que le asesinen justo 
antes de que ZAK aparezca en escena. 
Richards iba a ser el contacto de ZAK dentro 
del complejo pero murio de lo que aparentaba 
ser un accidente, cuando de hecho fue 
sabotaje: una nanotoxina letal vertida a traves 
de una ruptura en una de las tuberias del 
techo le condujeron a una lenta pero 
agonizante muerte. ZAK habia estado 
esperando conocer al hombre que intento 
salvar a los rebeldes. Sintio su perdida 
aunque, realmente, nunca le llego a ver. 


ZAK — =o 30 

ZAK es el antihéroe convertido en necesidad 
para la supervivencia de los rebeldes 
clandestinos. Los rebeldes no le dan mucho 
tiempo o eleccién para pensar su oferta. ZAK 
se siente agradecido a Novelle por resucitarlo 
de la camara criénica aunque sabe que tendra 
que pagar un precio: ayudar a los rebeldes a 
desarrollar el antidoto. ZAK nunca parecia 
tener tiempo de pensar detenidamente las 
cosas. Era su destino. Pero un sentimiento de 
lealtad y responsabilidad habia brotado. Los 
grandes actos de valor no eran naturales en 
él, En el fondo le gustaba la idea de que los 
rebeldes tuvieran exito y aunque pareciera 
extrafio en aque! momento, la fusion con el 
arma de Cyberia le habia producido un 
profundo cambio, De alguna manera su 
espiritu habia sido devuelto a la vida y habia 
recuperado su inocencia perdida. Detras del 
endurecido exterior se encontraba un hombre 
que anhelaba destruir a la Alianza del Mundo 
Libre y la tirania que representaba. Ya no era 
el cinico que era antes y recelaba que alguien 
pudiera hacerle una mala faena. Aun mas, 
entre toda la jerarquia del movimiento rebelde 
él se habia convertido en una especie de 
leyenda, 


Graham 

Uno de los admiradores de ZAK pertenecia a 
la generacion mas joven. Graham, de 14 
anos, era un genio en informatica y un 
prodigio con las matematicas y las ciencias. 
Consideraba a ZAK como el modelo a sequir 
y podia describir sus batallas con todo 
detalle. Novelle tenia una total confianza en el 
y sus habilidades, incluso cuando la vida de 
las personas corria peligro. 


or 


Estructuras t 
objetos de im 
Instalacion de 
Crionico det FLUIA 

Este complejo, fuertemente vigilado, contiene 
muestras animales y humanas congeladas. El 
congelamiento criénico se habia propagado 
tanto en el siglo XX! que los antiguos 
meétodos de conservacion, como las 
soluciones de formaldeidos se habian 
quedado obsoletas. Los métodos crionicos 
también incorporaban unos procedimientos 
de reanimacion mas seguros que los que 
habia cuando empezaron los experimentos en 
los anos 80. El Dr. Corbin utilizaba estas 
instalaciones para almacenamiento de 
muestras. 


res 


Puesto de Comercio de 
Tirana 

Aunque la influencia del FVVA es aun 
importante, algunos focos de fuerte 
independencia, como el puesto de comercio, 
existen en las afueras y son los lugares 
preferidos de residencia y comercio entre los 
simpatizantes rebeldes. El puesto de 
comercio es una de las comunidades 
rebeldes mas grandes dentro del vasto 
territorio del FWA. Los negocios legales e 
ilegales florecen aqui, casi todos basados en 
el transporte y el trueque. Novelle y ZAK 
pasan por él al dirigirse al punto de 
encuentro del jumpjet. El puesto de comercio 
dispone de una gran presencia militar del 
FWA para combatir actos de sabotaje y los 
asesinatos estan a la orden del dia. Es una 
"zona caliente’. 


Cwartel General del FLUA 
ZAK y Novelle se han visto obligados a 
desviarse hacia el cuartel general del FWA 
para poder obtener las coordenadas de 
localizacién del complejo de investigacion 
secreto de Corbin. Como punto neuralgico de 
la organizacion FWA, el cuartel general se 
destaca tanto por los sucesos a ras del suelo 
como por los escondrijos bajo tierra. Las 
balizas de defensa protegen su perimetro 
externo de los ataques. Solo a aquellos con 
aprobacion les es concedido permiso de 
aterrizaje en el tejado. Novelle y ZAK han 
corrido un gran riesgo al forzar la entrada 
dentro de su estructura para tomar el 
control de la terminal de Realidad Virtual 
(VR), aunque era fa Unica manera de poder 
avanzar un paso mas para llegar ala — 
creacion del antidoto del arma del Dr. Corbin. 


EL Laboratorio secreto 
del Dr. Corbin 

Esta nueva instalacion alberga personal y 
equipamiento de investigacion de armas nano 
tecnologogicas avanzadas. Los gquardas 
patrullando las venticuatro horas del dia, el 
hangar totalmente equipado (con deposito de 
combustible) y las balizas roboticas avanzadas 
de defensa /e clasifican como lugar de 
defensa militar de Clase A, haciéndole uno de 
los sitios mas seguros del mundo. Esta 
instalacion esta situada en las Montanas 
Rocosas en una zona donde, en tiempos, 
existieron unas minas de uranio. 


Terminal UR 

El interfaz de VR (Realidad Virtual) se ha 
convertido en el interfaz de terminal estandar 
dentro del FWA. Se espera que su imple- 
mentacion sea total para el invierno del afio 
2031. El usuario pasara a través de un tunel 
de forma anular que contiene iconos 
suspendidos que conduden a anillos 
subalternos donde el videocorreo, videocon- 
testador y documentos de la base de datos 
pueden ser utilizados. El OS jerarquico 
funciona por red. El ususario puede 
seleccionar o personalizar el entorno para 
adecuarlo a si mismo y su lugar de trabajo. 
Las rutinas opcionales de defensa, definidas 
por el usuario, protegen esta informacion 
clasificada de cualquier intruso. 


Arsenal u armamento 
secreto 


Vehiculo patrulla todo 
terreno (APL) 

El FWA desarrollé el Vehiculo Patrulla Todo 
Terreno o APV, para ser utilizado como 
vehiculo de ataque y patrulla en cualquier 
terreno. El cahoan de 7Omm, adaptado para 
el interfaz estandar, lanza proyectiles laser de 
gran velocidad que pueden atravesar casi 
todos los tipos de blindajes. El duro sistema 
de suspension del vehiculo y los ordenadores 
de navegacion y evasion de abordo le 
convierten en un vehiculo excelente para 
atravesar zonas muy protegidas. Con Novelle 
al mando y con ZAK manejando el fusil son 
imparables. El APV de Novelle esta equipado 
con control remoto y dispositivo de auto 
destruccion. 
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Caza “jumper jump Jet 
Los cazas flotantes V/STOL de la serie HF- 
900 son interceptores de gran altitud y 
resistentes a cualquier climatologia que 
poseen una gran capacidad de ataque a 
tierra muy efectivo. La configuracion estandar 
incluye mapas de tierra/mar y modos 
preventivos del terreno, un rango de laser y 
un aparato localizador de objetivo marcado y 
un disefio nuevo de construccion modular que 
permite economizar combustible en la 
relacion peso y fuerza propulsora. El modelo 
R anade equipo de reconocimiento tactico de 
alta resolucion, Los dos turboventiladores 
Adour provienen directamente de los 
utilizados en los caza bombarderos como el 
Mirage F1 frances. El HF-900 viene equipado 
con dos cafiones laser pulsados de 120 mm. 
y un compartimento para una bomba en el 
tren de aterrizaje con una capacidad gemela 
de 900 libras. Es susceptible a Mach 6 y 
esta altamente recomendado como caza 
bombardero. 


Howerhoraz 

El hoverhorz CV-545 de turbo alimentacion es 
un aparato uniplaza que tiene un amplio 
armamento de corto alcance. Es utilizado fre- 
cuentemente tanto por la caballeria del FWA 
como por las unidades patrulleras locales. E| 
CV-545 tiene una altitud maxima de 275 
pies. El sdlido motor eléctrico dispone de dos 
turbo ventiladores e incorpora una fuerza 
propulsora de torsian que suministra una 
aceleracion de 0 a 150 kph en 2.9 
segundos. El armamento de abordo incluye 
un laser pulsado de 18 mm y un 
lanzagranadas MagSnare. 

El rango de disparo promedio es de 2.000 
millas por carga. Carga auxiliar de 100 km. 
Excelente para patrullar en zonas boscosas 
densas. 


Nanoctoxina 

La nanotoxina es la joya de todo el! arsenal 
del FWA y producto de los experimentos de 
Cyberia conducidos por el Dr. Corbin y su 
elitista grupo de cientificos. Es un fluido verde 
y viscoso, altamente toxico. El proceso de 
refinamiento ha requerido un emplazamiento 
hermeéticamente sellado para la fabricacion. 
Se comporta como un acido sulfurico 
altamente concentrado y se alimenta de 
cualquier materia organica dando como 
resultado la muerte. Inhalar los humos de la 


nanotoxina puede conducir a quemaduras 
pulmonares y hemorragias. Los aparatos 
especiales para respirar son la Unica 


proteccién contra la inhalacion directa o 


pasiva. 


Torreta laser robotica 
Las torretas roboticas laser proporcionan 
una excelente defensa contra los ataques sin 
necesidad de manejo humano. El sistema de 
deteccion del enemigo solo se rompe cuando 
un objéto no confirma el eco del cddigo de 
frecuencia ultra ultra que esta programado 
en todos los vehiculos del FWA. Si no hay 
confirmacion, las torretas se alzan y localizan 
al vehiculo enemigo o al personal utilizando un 
sistema de movimiento de referencia cruzada 
y sensores termicos. El sistema de disparo 
consiste de un unico cahon de plasma con un 
indice de precision a corta distancia de 86.6 
por ciento. Aunque este indice es insuficiente 
de acuerdo con los estandares del FWA, los 
ingenieros de campo generalmente | 
despliegan las torretas en pequefos grupos 
(cuando es posible) para aumentar la 
efectividad de disparo. El chasis de soporte 
tiene un disefo de doble visagra que permite 
un movimiento horizontal de largo alcance. 
Dado su limitacion en el rango de disparo y 
maniobrabilidad vertical, las torretas laser 
son muy vulnerables desde el aire. 


Balizas flotantes 

También conocidas como boyas antimateria 
de defensa, las balizas generan una red 
antimaterial ultrafina que descompone la 
materia a nivel sub-atomico. Cada baliza 
flotante contiene un motor que aspira 
materia en estado solido. Los paneles solares 
recargan las baterias de abordo que 
suministran la potencia tanto al aspiradar 
como a los motores antimaterial. Cada baliza 
consiste de cuatro emisores que dispersan 
particulas invisibles antimateria en un plano 
uniforme. Los planos transversales generan 
un campo indestructible que protege tanto a 
la estructura como a las balizas. E| escudo de 
defensa puede ser activado o desactivado 
dentro del espacio protegido para Ja admision 
de vehiculos. 


